LAPORAN INDIVIDU

PRAKTIK PENGALAMAN LAPANGAN (PPL)

SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN

Mrican, Caturtunggal, Depok, Sleman by Helfian, Adhe Saputro
LAPORAN INDIVIDU
PRAKTIK PENGALAMAN LAPANGAN (PPL)
SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN
Mrican, Caturtunggal, Depok, Sleman
Disusun Guna Memenuhi Tugas Mata Kuliah Praktik Pengalaman Lapangan
Dosen Pembimbing : Drs. Sudiyono, M.Si
DISUSUN OLEH :
HELFIAN ADHE SAPUTRO
NIM. 15505247005
PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK SIPIL DAN PERENCANAAN
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2016
UIINTEBSTTAS NE GE,RI YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2016
IJMBAR PENGESAHAN
LAPORAN INI}IVII}U
PRAKTIK PDNGALAMAN LAPAI\iGAII
I.
)
tJ.
Tempat Pelaksanaan
Waktu Pelaksanaan
Pelaksanaan Kegiatan
a. NamaLengkap
b. NIM
c. Program Studi
d. Jurusan
e. Fakultas
: SMK NEGERI2 DEPOK.
: 15 Juli 2016 - 15 September 2A16
: TIELFIAN ADHE SAPUTRO
:15505247005
Teknik Sipil dan Perencanaan - Sl
15 September2016
bing
Bangunan
18 201406 1 001
Koordinator PPL
Drs. Sriyana
NrP 19591126 198603 1008
Praktik
Drs.
NrP 195112r
Kepala Sekolah
Praktik Pengalaman Lapanganffi
';!1:.:K t{E6ERt2
iii
KATA PENGANTAR
Segala puji dan rasa syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT yang telah
memberikan rahmat dan hidayah-Nya sehingga penulis dapat menyusun dan
menyelesaikan laporan Praktik Kerja Lapangan (PPL) dengan baik sebagai wujud
pertanggungjawaban atas pelaksanaan kegiatan PPL yang dilaksanakan di SMK
Negeri 2 Depok, Sleman, Yogyakarta pada tanggal 15 Juli sampai dengan 15
September 2016.
Pelaksanaan kegiatan PPL di SMK Negeri 2 Depok, Sleman, Yogyakarta
sebagai media untuk mengembangkan keterampilan mengajar dan mendapatkan
praktik pengalaman dalam mengajar langsung di Sekolah.
Penulis menyadari bahwa dalam pelaksanaan seluruh program kerja dan
dalam penyusunan laporan tidak terlepas dari bimbingan dan bantuan dari berbagai
pihak. Oleh karena itu, dengan segala hormat penulis menyampaikan terima kasih
kepada :
1. Orangtua yang selalu memberikan semua hal yang terbaik,
2. Teman sekaligus keluarga besar kelompok PPL UNY SMK Negeri 2 Depok 2016
yang telah memberikan dukungan dan motivasi kepada penulis,
3. Drs. Aragani Mizan Zakaria selaku kepala sekolah SMK Negeri 2 Depok Sleman
yang telah memberikan kesempatan kepada penulis untuk belajar di sekolah
tersebut,
4. Darmawan, S.Pd.T selaku Guru Pembimbing PPL yang selalu menemani penulis
dalam belajar,
5. Drs. Sudiyono, M.Sc selaku dosen pembimbing lapangan dan dosen pamong yang
terus memberi-kan pengarahan dan bimbingannya,
6. Kepada semua pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu per satu yang telah
membantu hingga laporan ini dapat terselesaikan.
Penulis menyadari sepenuhnya bahwa apa yang disajikan dalam laporan ini
masih jauh dari sempurna. Untuk itu, penulis mengharapkan saran dan kritik yang
bersifat membangun dari pembaca demi perbaikan dan kemajuan laporan ini. Akhir
kata, penulis menyampaikan mohon maaf yang sebesar-besarnya apabila dalam
penyajian laporan ini terdapat kata-kata yang kurang berkenan. Semoga laporan ini
dapat bermanfaat bagi siapapun.
Yogyakarta, 15 September 2016
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vABSTRAK
LAPORAN KEGIATAN PRAKTIK PENGALAMAN LAPANGAN (PPL)
DI SMK NEGERI 2 DEPOK, SLEMAN, YOGYAKARTA
MATA PELAJARAN
SIMULASI DIGITAL
Oleh :
Helfian Adhe Saputro
NIM. 15505247005
Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan
Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) merupakan salah satu mata kuliah yang
wajib ditempuh oleh mahasiswa program studi kependidikan baik itu teknik maupun
non teknik. Mata kuliah ini bertujuan untuk memberikan pengalaman kepada
mahasiswa dalam bidang pembelajaran dan manajerial di sekolah serta pengalaman
mengajar secara real, dalam rangka untuk melatih dan mengembangkan kompetensi
keguruan atau kependidikan. Untuk menempuh program PPL mahasiswa
mendapatkan lokasi PPL di SMK Negeri 2 Depok, Sleman. SMK Negeri 2 Depok ini
terletak di Jalan STM Pembangunan nomor 1 Mrican, Catur Tunggal, Depok, Sleman,
Yogyakarta. SMK Negeri 2 Depok memiliki 11 program keahlian. SMK Negeri 2
Depok memiliki fasilitas yang cukup baik dalam mendukung kegiatan belajar
mengajar.
Kegiatan PPL yang dilakukan mahasiswa meliputi tahap persiapan dan
pelaksanaan. Kegiatan persiapan meliputi kegiatan observasi pembelajaran di kelas,
konsultasi dengan guru pembimbing, dan melakukan persiapan mengajar antara lain
menyediakan silabus, RPP, modul, bahan ajar, administrasi guru, agenda mengajar,
dan media yang akan digunakan dalam pembelajaran. Sedangkan kegiatan
pelaksanaan adalah kegiatan mengajar dikelas/bertatap muka di kelas untuk
mengajar peserta didik. Dalam pelaksanaan PPL mahasiswa mendapatkan mata
pelajaran Simulasi Digital sebagai mata pelajaran yang akan diajarkan kepada
peserta didik. Kegiatan PPL dimulai pada tanggal 15 Juli sampai dengan 15
September 2016, dengan alokasi waktu pembelajaran 3 x 45 menit per hari.
Mahasiswa PPL mengampu dua kelas, yaitu kelas X TGB A dan X TGB B. Kegiatan
praktik mengajar dilakukan pada setiap hari selasa jam ke- 1 sampai jam ke-3 untuk
mengajar kelas X TGB B, dan kemudian dilanjutkan Jam ke- 5 sampai jam ke-7
untuk kelas X TGB A.
Hasil yang didapat dari kegiatan PPL adalah mendapatkan pengalaman nyata
dalam mengajar peserta didik, baik dari persiapan, penyusunan perangkat
pembelajaran, proses pembelajaran dan pengelolaan kelas. Dari rancangan program
PPL individu yang telah disusun dalam matriks program PPL, secara umum berjalan
dengan lancar dan baik. Tidak ada kendala yang menghambat pelaksanaan PPL
akan tetapi dalam pelaksanaannya tidak lepas dari hambatan-hambatan, baik itu
faktor intern maupun faktor ekstern. Namun dengan adanya bantuan dari guru dan
dosen pembimbing hambatan-hambatan tersebut dapat diatasi sehingga program
berjalan dengan lancar.
Kata Kunci : PPL, SMK N 2 Depok, X TGB A, X TGB B, Simulasi Digital.
1BAB I
PENDAHULUAN
Pendidikan adalah usaha  sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan  proses pembelajaran agar peserta  didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan  spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta ketrampilan yang
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara (UU No.20 Tahun 2003).
Pendidikan merupakan komponen   penting yang menentukan kemajuan
bangsa. Pendidikan   nasional berfungsi untuk mengembangkan kemampuan dan
watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan
kehidupan bangsa. Fungsi pendidikan itu sendiri erat sekali kaitannya dengan
kualitas pendidikan, karena kualitas pendidikan tersebut mempengaruhi fungsi dan
tujuan pendidikan nasional.
Untuk menjadikan guru sebagai faktor penentu keberhasilan pendidikan
membutuhkan usaha yang besar. Salah satunya adalah membuat guru memiliki
kompetensi sesuai dengan yang diharapkan. Dalam perspektif kebijakan pendidikan
nasional, pemerintah telah merumuskan empat jenis kompetensi guru sebagaimana
tercantum dalam Undang – Undang Guru dan Dosen Nomor 14 Tahun 2005, yaitu:
kompetensi pedagogik, kompetensi kepribadian, kompetensi professional, dan
kompetensi sosial. Pada kenyataannya memang banyak guru yang belum maksimal
dapat menerapkan 4 kompetensi itu.
Berdasarkan hal tersebut, Universitas Negeri Yogyakarta sebagai perguruan
tinggi yang mempunyai misi dan tugas untuk menyiapkan dan menghasilkan
tenaga- tenaga pendidik yang siap pakai, mencantumkan beberapa mata kuliah
pendukung yang menunjang tercapainya kompetensi di atas, salah satunya yaitu
Praktik Pengalaman Lapangan (PPL)/ Magang III. Kegiatan PPL bertujuan untuk
memberi pengalaman faktual tentang proses pembelajaran dan kegiatan
2administrasi sekolah lainnya sehingga dapat digunakan sebagai bekal untuk menjadi
tenaga kependidikan yang profesional, memiliki nilai, sikap, pengetahuan, dan
keterampilan yang diperlukan dalam profesinya
A. Analisis Situasi
1. Profil SMK Negeri 2 Depok
Dari proses observasi didapatkan berbagai informasi tentang SMK
Negeri 2 Depok sebagai dasar acuan atau konsep awal untuk melakukan
kegiatan Praktik Pengalaman Lapangan di SMK Negeri 2 Depok. Sekolah
Menengah Kejuruan Negeri (SMKN) 2 Depok terletak di Mrican, Caturtunggal,
Depok, Sleman, Yogyakarta dengan lahan seluas 42.077 meter  persegi.
Sekolah ini merupakan sekolah kejuruan Kelompok Teknik Industri  yang
telah bersertifikasi ISO 9001: 2008 dengan jenjang pendidikan yang berbeda
dengan SMK pada umumnya, yaitu 4 tahun
SMK Negeri 2 Depok merupakan sekolah yang menyiapkan peserta
didiknya berdasarkan Standar Nasional Pendidikan (SNP) Indonesia dan taraf
Internasional sehingga lulusannya memiliki kemampuan daya saing tinggi
dan Internasional. Visi yang dimiliki SMK Negeri 2 Depok adalah
“Terwujudnya sekolah unggul penghasil sumber daya manusia yang berbudi
pekerti luhur dan kompeten”.
Misi yang dilakukan untuk meraih visi tersebut adalah sebagai berikut:
a. Melaksanakan proses pendidikan dan pelatihan untuk menghasilkan
sumber daya manusia yang beriman, bertaqwa, dan berakhlak mulia.
b. Melaksanakan proses pendidikan dan pelatihan untuk menghasilkan
manusia yang berbudi luhur, sehat kompeten, memiliki jiwa
kewirausahaan dan memiliki kepedulian teradap lingkungan.
c. Melaksanakan proses diklat dengan pendekatan kurikulum yang
dikembangkan di SMKN 2 Depok sehingga peserta didik/ siswa mampu
memilih pekerjaan, berkompetensi dan mengembangkan diri dalam
menghadapi era MEA (Masyarakat Ekonomi ASEAN).
3d. Menyediakan dan mengembangkan sarana dan prasarana sesuai dengan
renstra sekolah dan berwawasan lingkungan.
e. Melaksanakan dan mengembangkan kegiatan ekstrakurikuler sebagai
sarana mengembangkan bakat, minat, prestasi, dan budi pekerti luhur
peserta didik.
f. Menerapkan dan mengembangkan jaringan teknologi informasi dan
komunikasi dalam proses pendidikan dan pelatihan.
g. Melaksanakan dan mengembangkan kerjasama dengan pihak-pihak terkait
(stakeholder) baik nasional maupun internasional dalam
mengimplementasikan mekanisme kerja sekolah.
h. Meningkatkan profesionalitas pendidik dan tenaga kependidikan.
Adapun program keahlian yang terdapat di SMK Negeri 2 Depok
Sleman yaitu:
a. Teknik Gambar Bangunan
b. Teknik Audio Video
c. Teknik Komputer dan Jaringan
d. Teknik Otomasi Industri
e. Teknik Pemesinan
f. Teknik Perbaikan Bodi Otomotif
g. Teknik Kendaraan Ringan
h. Kimia Industri
i. Kimia Analis
j. Geologi Pertambangan
k. Teknik Pengolahan Migas dan Petrokimia
2. Kondisi Fisik Sekolah
SMK Negeri 2 Depok ini memiliki luas tanah 42.077 m2. Tanah
tersebut digunakan untuk bangunan seluas 14.414 m2
4Hasil pengamatan:
a. Bangunan sekolah meliputi lapangan sekolah, lapangan basket, lapangan
sepak bola, ruang guru, ruang karyawan, ruang kelas, aula, ruang UKS,
ruang BK, ruang OSIS, perpustakaan , kantin, tempat ibadah, kamar
mandi, tempat parkir, taman sekolah, ruang bersama (showroom),
koperasi, ruang pramuka, laboratorium bahasa, laboratorium komputer,
laboratorium multimedia, dan bengkel tiap-tiap program keahlian
b. Ruang kelas dibedakan menjadi dua yaitu ruang kelas teori dan ruang
kelas pratikum yang berupa laboratorium dan bengkel.
c. Sekolah sedang dalam proses membangun dan merenovasi beberapa
gedung.
3. Kondisi Non Fisik Sekolah
a. Potensi Siswa
1) Jumlah siswa sebanyak 32 siswa/ kelas, dengan jumlah kelas setiap
angkatannya sebanyak 14 kelas.
2) Siswa aktif mengikuti perlombaan atas nama sekolah baik di tingkat
kabupaten/kota, provinsi, dan nasional. Baik dalam bidang akademik
maupun non akademik.
3) Lulusan SMKN 2 Depok dapat memilih untuk melanjutkan pendidikan di
jenjang yang lebih tinggi, berwirausaha, maupun bekerja. Sebagian
besar lulusan SMKN 2 Depok memilih langsung bekerja setelah
menyelesaikan masa studi.
b. Potensi Guru
1) Jumlah guru tetap ada 127 orang dan guru tidak tetap 21 orang.
2) Jumlah guru per program keahlian:
Teknik Otomotif : 13 orang
Teknik Gambar Bangunan : 12 orang
5Teknik Permesinan : 13 orang
Teknik Komputer Jaringan : 7 orang
Teknik Audio Video : 5 orang
Teknik Otomasi Industri : 6 orang
Teknik Kimia : 18 orang
Teknik Geologi Pertambangan : 10 orang
3) Guru umum berjumlah 48 orang
4) Strata pendidikan guru:
S3 : -
S2 : 24 orang
S1 : 98 orang
D3 : 5 orang
c. Potensi Karyawan
1) Jumlah karyawan sebanyak 55 orang yang terdiri dari 18 orang PNS,
dan 37 orang non PNS.
2) Karyawan terbagi menjadi 6 bagian yaitu:
a) Kepegawaian
b) Kesiswaan
c) Keuangan
d) Surat menyurat
e) Perlengkapan
f)Tool man
3) Up Grading karyawan dilakukan secara insedental.
4) Telah terstandarisasi ISO pada tahun 2008 dan SBI.
B. Perumusan Program dan Rancangan Kegiatan
Berdasarkan analisis situasi dari hasil observasi, maka kelompok PPL UNY
di SMK Negeri 2 Depok berusaha merancang program kerja yang bisa menjadi
6stimulus awal bagi pengembangan sekolah. Program kerja yang direncanakan
telah mendapat persetujuan Kepala Sekolah, Dosen Pembimbing Lapangan dan
hasil mufakat antara guru pembimbing  dengan mahasiswa, yang disesuaikan
dengan disiplin ilmu, keahlian dan kompetensi yang dimiliki oleh setiap personel
yang tergabung dalam tim PPL UNY SMK Negeri 2 Depok tahun 2016. Program
kerja tersebut diharapkan dapat membangun dan memberdayakan segenap
potensi yang dimiliki oleh SMK Negeri 2 Depok sebagai wilayah kerja tim PPL
UNY 2016.
Perencanaan dan penentuan kegiatan yang telah disusun mengacu pada
pemilihan kriteria berdasarkan:
1. Maksud, tujuan, manfaat, kelayakan dan fleksibilitas program.
2. Potensi guru dan peserta didik.
3. Waktu dan fasilitas yang tersedia.
4. Kebutuhan dan dukungan dari guru, karyawan, dan siswa.
5. Minat dari guru dan peserta didik.
Selain semua masalah dari hasil observasi diidentifikasi, maka disusun
beberapa program kerja yang dilakukan berdasarkan berbagai pertimbangan,
antara lain:
1. Kebutuhan dan manfaat bagi masyarakat sekolah.
2. Kemampuan dan keterampilan mahasiswa.
3. Adanya dukungan masyarakat sekolah dan instansi terkait.
4. Tersedianya berbagai sarana dan prasarana.
5. Tersedianya waktu, dan
6. Kesinambungan program.
Perumusan program dan rancangan kegiatan PPL dilakukan sejak bulan
Juli 2016. Perumusan program ini dituangkan dalam bentuk proposal yang
diajukan ke pihak LPPM maupun pihak sekolah. Kegiatan PPL UNY dilaksanakan
mulai tanggal 18 Juli 2016. Program PPL yang berwujud praktek mengajar
peserta didik yang bertujuan untuk mempersiapkan mahasiswa dalam
7menghadapi dunia pendidikan yang sesungguhnya, pembuatan perangkat
pembelajaran dan pengadaan media serta bank soal.
Program PPL merupakan bagian dari mata kuliah pendidikan yang
berbobot 3 SKS. Mata kuliah ini wajib ditempuh oleh mahasiswa jalur
kependidikan. Materi yang ada meliputi program mengajar teori dan praktik di
kelas maupun bengkel dengan dikontrol oleh guru pemimbing. Tujuan mata
kuliah ini memberikan pengalaman mengajar, memperluas wawasan pelatihan,
dan pengembangan kompetensi yang diperlukan dalam bidangnya peningkatan
keterampilan kemandirian tanggung jawab dan kemampuan dalam
memecahkan masalah. Rancangan kegiatan PPL disusun setelah mahasiswa
melakukan observasi dikelas sebelum penerjunan PPL yang bertujuan untuk
mengamati kegiatan guru, saraa dan prasarana sekolah, kondisi siswa di kelas
dan lingkungan sekitar dengan maksud agar pada saat PPL mahasiswa siap
diterjunkan untuk praktik mengajar.
Berikut ini merupakan susunan program kerja PPL berdasarkan hasil
observasi di sekolah:
1. Kegiatan Pembelajaran Terbimbing
a. Pembuatan RPP
b. Konsultasi dengan guru pembimbing
c. Penyusunan materi pembelajaran
d. Pembuatan media pembelajaran
e. Pelaksanaan pembelajaran terbimbing
f. Evaluasi hasil pembelajaran
2. Kegiatan Non Mengajar
a. Pembuatan visi misi dan papan nama program keahlian
b. Pembuatan proyek program keahlian
c. Pembuatan Laporan PPL
d. Briefing Mingguan
83. Kegiatan Sekolah
a. Upacara senin pagi
b. Upacara HUT RI 17 Agustus
c. Kegiatan Jum’at Taqwa
d. Kegiatan Sabtu bersih
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PERSIAPAN, PELAKSANAAN, DAN ANALISA HASIL
Pelaksanaan PPL melalui beberapa rangkaian kegiatan, dimulai dari persiapan
untuk melaksanakan PPL, langkah tersebut dilakukan sebagai agenda pematangan
dan persiapan mahasiswa untuk siap melaksanakan PPL.Setelah itu pelaksanaan PPL
yang dilaksanakan pada tanggal 15 Juli sampai dengan 15 September 2016, yang
dilaksanakan di SMK Negeri 2 Depok. Dari pelaksanaan PPL maka selanjutnya akan
didapatkan sebuah analisa hasil PPL.
A. Persiapan Kegiatan PPL
Persiapan kegiatan PPL dimaksudkan untuk melatih mahasiswa sebelum
melaksanakan PPL secara langsung. Karena dari adanya persiapan kegiatan PPL
yang terdiri dari berbagai kegiatan akan menentukan keberhasilan mahasiswa
dalam melaksanakan PPL nantinya. Kemantapan saat persiapan akan
mematangan kesiapan fisik dan mental mahasiswa saat menghadapi dan
menjalankan PPL.
Serangkaian persiapan kegiatan PPL yang harus dijalankan untuk
mempersiapkan mahasiswa agar melaksnaakan PPL secara lancar, siap mental,
maupun fisik akan dijelaskan di bawah. Dari persiapan diharapkan mahasiswa
akna memiliki pedoman yang baik ketika melaksanakan PPL. Berikut penjelasan
mengenai persiapan kegiatan PL yang dijalankan oleh mahasiswa :
1. Micro Teaching (Pengajaran Micro)
Pengajaran micro merupakan pelatihan tahap awal dalam
pembentukan kompetensi mengajar melalui pengaktualisasian kompetesi
dasar mengajar. Pada dasarnya pengajaran mikro merupakan suatu metode
pembelajaran atas dasar kinerja yang tekniknya dilakukan dengan
melatihkan komponen-komponen kompetensi dasar mengajar dalam proses
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pembelajaran sehingga calon guru benar-benar menguasai setiap
komponen satu persatu atau beberapa. Komponen secara terpadu dalam
situasi pembelajaran yang disederhanakan.
Pembelajaran micro dilaksanakan oleh mahasiswa semester VI pada
mahasiswa reguler, dan semester II pada mahasiswa Program Kelanjutan
Studi (PKS). Pelaksanaannya dilakukan di setiap jurusan masing-masing. Di
Jurusan Teknik Sipil dan Perencanaan pengajaran micro dilaksanakan dalam
satu kelas dengan jumlah mahasiswa antara 10-15 orang. Terdapat 6 kelas,
di mana setiap kelas dibimbing oleh dua orang Dosen. Ini
Penilaian pengajaran mikro yang dilakukan menjadi syarat lulus atau
tidaknya mahasiswa untuk dapat melaksanakan PPL. Adapun tujuan dan
manfaat pengajaran mikro adalah sebagai berikut :
a. Tujuan Pengajaran Micro
Secara umum memiliki tujuan untuk membentuk dan
mengembangankan kompetensi dasar mengajar sebagai bekal praktik
mengajar di sekolah dalam proses PPL. Secara khusus yaitu:
1) Memahami dasar-dasar pengajaran mikro
2) Melatih mahasiswa menyusun Rencana Pelaksanaan
pembelajaran (PPL)
3) Membentuk dan meningkatkan kompetensi dasar mengajar
terbatas
4) Membentuk dan meningkatkan kompetensi dasar mengajar
terpadu dan utuh
5) Membentuk kompetensi kepribadian
6) Membentuk kompetensi sosial.
b. Manfaat Pengajaran Micro
Adanya pengajaran mikro yang dilaksanakan secara intensif
memberikan manfaat kepada mahasiswa diantaranya :
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1) Mahasiswa menjadi peka terhadap fenomena yang terjadi di
dalam proses pembelajaran di kelas.
2) Mahasiswa menjadi lebih siap untuk melakukan kegiatan praktek
pembelajaran di sekolah.
3) Mahasiswa dapat melakukan refleksi diri atas kompetensinya
dalam mengajar.
4) Mahasiswa menjadi lebih tahu dan mengenal tentang profil guru
atau tenaga kependidikan sehingga dapat berpenampilan
sebagaimana seorang guru atau tenaga kependidikan.
c. Praktik Pengajaran Micro
1) Praktik pengjaran mikro meliputi:
a) Latihan menyusun RPP
b) Latihan penguasaan kompetensi dasar mengajar terbatas
c) Latihan penguasaan kompetensi dasar mengajar secara
terpadu
d) Latihan penguasaan kompetensi kepribadian dan sosial.
2) Praktik pengajaran mikro berusaha mengkondisikan mahasiswa
memiliki profil dan penampilan yang mencerminkan penguasaan
empat kompetensi yaitu: pedagogik, kepribadian, profesional, dan
sosial.
3) Pengajaran mikro dibatasi aspek-aspek yang meliputi:
a) Jumlah siswa (10 – 15 orang)
b) Materi pelajaran
c) Waktu penyajian (20-25 menit)
d) Kompetensi (pengetahuan, keterampilan, dan sikap) yang
dilatihkan.
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4) Pembelajaran mikro merupakan bagian integral dari mata kuliah
praktek pengalaman lapangan bagi mahasiswa program S1
kependidikan.
5) Pembelajaran mikro dilakukan di kampus dalam bentuk peer
teaching dengan bimbingan seorang supervisor.
2. Penyerahan Mahasiswa PPL
Kegiatan penyerahan mahasiswa PPL dari pihak Universitas Negeri
Yogyakarta kepada pihak SMK Negeri 2 Depok dilaksanakan pada hari
Sabtu, 5 Maret 2016. Pihak UNY diwakili oleh Bapak Drs. Sudyiono, M.Sci
selaku dosen pamong dan diserahkan langsung kepada Bapak Drs. Aragani
Mizan Zakaria, M.Pd selaku kepala sekolah SMK Negeri 2 Depok. Setelah
penyerahan awal mahasiswa selanjutnya diperbolehkan untuk melakukan
observasi sesuai dengan jadwal yang sudah ditentukan oleh Universitas
dengan surat pengantar. Lalu penyerahkan dikuatkan kembali pada tanggal
12 Juli 2016 kepada pihak sekolah. Penyerahan secara resmi dilakukan
pada tanggal 15 Juli 2016.
3. Pembekalan PPL
Pembekalan PPL dilakukan sebanyak dua kali, pembekalan PPL yang
pertama adalah pembekalan PPL dari pihak Jurusan sedangkan pembekalan
yang terakhir adalah pembekalan dari universitas yang dilaksanakan di
masing-masing Fakultas. Pembekalan PPL tahap pertama dilaksanakan pada
tanggal 4 Februari 2016. Pembekalan tahap pertama dimaksudkan untuk
memberikan gambaran kepada mahasiswa bahwa apa itu micro teaching
mengapa harus melalui proses tersebut sebelum melaksanakan PPL. Selain
itu juga diberikan gambaran mengenai etika guru, bagaimana menjadi guru
yang sesuai pedoman. Lebih kepada gambaran sikap, agar mental yang
terbentuk saat micro teaching atau PPL sudah baik.
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Pembekalan yang terakhir yaitu pembekalan yang dilakukan di
Fakultas, pembekalan PPL dilaksanakan pada 20 Juni 2016. Pembekalan
yang dilakukan di Fakultas, bertempat di Aula KPLT Lantai 3 Fakultas Teknik
UNY. Materi yang disampaikan oleh DPL PPL SMK N 2 Depok, antara lain
yaitu:
a. Pengembangan kompetensi pendidik dan tenaga kependidikan
b. Pemberdayaan masyarakat sekolah lewat PPL
c. Mekanisme pelaksanaan PPL
d. Permasalahan-permasalahan dalam pelaksanaan dari yang bersifat
akademik, aministratif sampai bersifat teknis.
e. Konsultasi pembimbing
f. Persiapan mengajar
4. Observasi
Setelah melalui proses penyerahan dan pembekalan PPL maka proses
atau tahapan selanjtnya adalah observasi. Observasi dilaksanakan setelah
pembekalan PPL dan biasanya mahasiswa melaksanakan observasi yang
lebih intensif lagi pada saat seminggu sebelum atau seminggu pasca PPL.
Observasi setelah pembekalan yang dilaksanakan adalah observasi
pengamatan sekolah, pengamatan peserta didik, dna pengamatan sekolah.
Dari observasi diharapkan mahasiswa dapat melihat gambaran secara
langsung dalam mengajar sehingga saat pelaksanaan PPL atau real
teaching mahasiswa sudah siap baik mental maupun fisik.
Observasi diharapkan memberikan gambaran dan pengetahuan kepada
mahasiswa. Terutama dalam tiga aspek yang diamati, yaitu sebagai berikut:
a. Perangkat Pembelajaran
1) Kurikulum 2013
2) Silabus
3) Rencana Perencanaan Pembelajaran (RPP)
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b. Proses Pembelajaran
1) Membuka pelajaran
2) Memberi apersepsi
3) Menyajikan materi
4) Metode pembelajaran
5) Bahasa yang digunakan di dalam KBM
6) Penggunaan alokasi waktu
7) Gerak
8) Cara memotivasi siswa
9) Teknik bertanya
10) Memberi umpan balik kepada siswa
11) Teknik penguasaan kelas
12) Teknik penguasaan siswa
13) Penggunaan media
14) Bentuk dan cara evaluasi
15) Menutup pelajaran
c. Perilaku siswa
1) Perilaku siswa di dalam kelas
2) Perilaku siswa di luar kelas
Hasil observasi mahasiswa di SMK Negeri 2 Depok (terlampir)
menunjukan bahwa suasana belajar di SMK Negeri 2 Depok sudah berjalan
baik. Fasiltas yang ada untuk dipergunakan oleh siswa-siswa juga sudah
baik. SMK Negeri 2 Depok sudah memiliki langkah pasti dalam
pengembangan sekolah dari waktu ke waktu. Lingkungan di SMK Negeri 2
Depok yang begitu bersahabat antara guru dengan siswa, atau guru
dengan karyawan, ataupun siswa dengan karyawan menjadi point plus
tersendiri. Setelah melaksanakan observasi mahasiswa dimasing-masing
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program keahlian tempat mengajar dibersamai oleh guru pembimbing. Guru
pembimbing penulis di SMK Negeri 2 Depok adalah Bapak Darmawan
S.Pd.T. Kondisi sekolah sudah baik dan berjalan sebagaimana mestinya,
setelah observasi mahasiswa bisa melanjutkan untuk penyusunan program
PPL.
5. Penyusunan Program PPL
Penyusunan program PPL dilakukan setelah mendapat kesepakatan dari
Guru Pembimbing Lapangan (GPL).Apa saja yang mahasiswa harus lakukan,
termasuk kelas apa saja yang akan dipegang, mata pelajaran apa yang
akan disampaikan, dan agenda apa yang dilakukan selain mengajar.
Penyusunan program PPL dilaksanakan pada tanggal 19 Juli 2016 sampai
dengan 20 Juli 2016, setelah berkumpul dengan pihak sekolah. Dalam
pelaksanaan PPL penulis diberi kepercayaan untuk mengajar kelas X Teknik
Gambar Bangunan. Pada hari pertama PPL , Guru Pendamping Lapangan
memberikan arahan bahwa yang dilaksanakan adalah mengajar 2 kelas
yaitu X TGB (Teknik Gambar Bangunan) A dan B, membuat administrasi
pendidik, dan membantu dalam penyusunan administrasi guru Guru
Pendamping Lapangan. Untuk program PPL yang dilaksanakan terdapat
pada matriks PPL (terlampir). Program PPL harus memenuhi jam minimal
pelaksanana PPL yaitu 256 jam.
6. Pembuatan Perangkat Pembelajaran
Perangkat pembelajaran dibuat untuk mempersiapkan pembelajaran
saat mengajar. Pembuatan perangkat pembelajaran sangat penting
dilakukan sebagai persiapan mengajar. Karena persiapan mengajar yang
akan membuat mahasiswa lebih siap dan matang secara mental. Adanya
persiapan mengajar membuat kemampuan mahasiswa diasah atau diolah
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terlebih dahulu sebelum nantinya hrus mengajar. Dalam pembuatan
perangkat pembelajaran perlu dilakukan persiapan yaitu sebagai berikut :
a. Konsultasi dengan Dosen Pembimbing Lapangan (DPL) dan Guru
Pembimbing Lapangan (GPL).
Berdasarkan prosedur atau pedoman pelaksanaan PPL kolaboratif,
sebelum melaksanakan PPL mahasiswa harus melakukan koordinasi
dengan DPL dan GPL. Ini terkait RPP dan waktu mengajar. Nantinya
koordinasi dan konsultasi atau bimbingan dilaksanakan saat
pelaksanaan PPL. Setelah mengajar GPL memberikan evaluasi
mengenai cara mengajar yang dilakukan mahasiswa.
b. Penguasaan Materi
Penguasaan materi merupakan hal yang tidak boleh disepelekan.
Karena, mahasiswa PPL nantinya harus menyampaikan materi di depan
seluruh siswa yang mengikuti pembelajaran. Penguasaan materi harus
sesuai dengan kurikulum dan silabus yang digunakan sebagai
pedoman. Dalam penguasan materi didapatkan dari berbagai referensi
seperti buku-buku, materi milik guru, dan lainnya sehingga materi yang
dimiliki mahasiswa luas, dalam penyampaian pada pembelajaran sudah
tidak kaku dan materi tersampaikan dengan baik.
c. Penyusunan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) berdasarkan
silabus yang sudah ada.
RPP disusun sebagai acuan mahasiswa dalam melaksanakan
praktik mengajar. Adanya acuan diharapkan mahasiswa dalam praktik
mengajar lebih terstuktur dan sudah dikonsep baik sehingga tidak
adalagi kebingung-kebingungan atau membuang waktu sia-sia dalam
mengajar. RPP disusun dari Komptensi Inti (KI), Kompetensi Dasar
(KD), tujuan pembelajaran, indikator materi, materi pembelajaran,
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metode pembelajaran, media dan sumber belajar, kegiatan
pembelajaran, dan penilaian hasil belajar.
d. Penyusunan Materi Pembelajaran
Materi yang akan disampaikan perlu disusun terlebih dahulu
sebelum waktunya mengajar. Hal ini terkait dengan kefektifan waktu
yang digunakan dalam penyampaian materi. Persiapan materi
pembelajaran juga bertujuan agar siswa yang mendapatkan
pembelajaran lebih mengerti dan memperoleh banyak materi. Adanya
penyusunan materi pembelajran membuat materi yang disampaikan
kepada siswa antar kelas menjadi seragam.
e. Pembuatan media pembelajaran
Media pembelajaran menjadi salah satu faktor pendukung
keberhasilan dalam melaksanakan pengajaran. Media dapat
memudahkan pengajar dalam menyampaikan pembelajaran dan
membuat siswa lebih mudah mengerti mengenai materi yang
disampaikan. Media dibuat sebelum melaksanakan praktik mengajar,
berisi mengenai materi yang akan disampaikan. Media dapat dibuat
secara manual atau menggunakan bantuan teknologi yang ada. Adanya
pergantian media dalam menyampaikan pembelajaran membuat siswa
lebih termotivasi dalam menerima pelajaran.
f. Pembuatan Lembar Kerja Siswa (bahan evaluasi).
Evaluasi harus dilaksanakan karena evaluasi bertujuan untuk
mengukur sejauh mana siswa dapat memahami dan menerima
pembelajaran yang selama ini dilaksanakan. Evaluasi terdiri dari
evaluasi sikap, evaluasi penugasan individu atau kelompok, evaluasi
pengetahuan, dan evaluasi keterampilan. Masing-maisng evaluasi
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dibatasi oleh rubrik yang dijadikan pedoman dalam pengambilan nilai
dari evaluasi yang dilaksanakan.
B. PELAKSANAAN PPL
Dalam kegiatan PPL di SMK Negeri 2 Depok terdapat beberapa kegiatan PPL
yang dilaksanakan meliputi pembuatan administrasi guru, kegiatan mengajar,
partisipasi dalam kegiatan sekolah, serta program fisik sekolah.
1. Pembuatan administrasi guru
a. Pembuatan program tahunan dan program semester
Membagi kompetensi dasar yang termuat dalam silabus kedalam
program tahunan dan program semester. Selanjutnya membuat
pembagian alokasi waktu untuk masing-masing kompetensi dasar dan
mem-break down masing-masing kompetensi dasar kedalam tiap-tiap
pertemuan. Menghitung total jam pelajaran efektif dalam satu semester
dengan memperhatikan kalender akademik untuk mengetahui jadwal
libur, jadwal ujian, jadwal ulangan tengah semester, serta jadwal
kegiatan sekolah yang dapat menghambat proses belajar mengajar,
misalnya kegiatan besar pramuka.
b. Membuat RPP
Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran meliputi identitas
pelajaran dan kelas, Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, Indikator,
Tujuan, Proses Pembelajaran, Alat, Bahan, dan media yang digunakan,
materi pelajaran, evaluasi, rubrik evaluasi, dan penilaian. RPP yang
dibuat adalah untuk satu mata pelajaran yang diampu selama satu
tahun. Setiap RPP memuat satu kompetensi dasar secara utuh dan
dapat berisi satu kali tatap muka atau beberapa kali pertemuan.
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2. Kegiatan mengajar
Kegiatan mengajar dibagi menjadi dua kategori yaitu pengajaran
terbimbing dan pengajaran mandiri. Kegiatan mengajar mencakup segala
komponen dalam proses belajar mengajar dimulai dari persiapan materi,
pembuatan media, hingga evaluasi setelah proses pembelajaran.
a. Persiapan mengajar (mengumpulkan materi dan membuat media)
Mengumpulkan materi ajar berdasarkan kompetensi dasar dalam
silabus dan materi-materi pokok yang menjadi rambu-rambu terkait
poin-poin yang harus disampaikan kepada siswa. Sumber dapat berasal
dari buku, internet, modul, ataupun materi terkait dari sumber lain.
Setelah materi terkumpul, selanjutnya membuat media pembelajaran
agar proses pembelajaran lebih efektif dan ilmu yang disampaikan lebih
mudah diterima oleh siswa. Media dapat berupa job sheet, power point,
contoh gambar, video penunjang, dll. Pada tahap persiapan, ditentukan
pula metode pengajaran yang akan digunakan seperti metode diskusi,
presentasi, ceramah, problem base learning, inquiry learning, yang
kesemuanya mengacu pada pendekatan ilmiah.
b. Pengajaran terbimbing
Praktik mengajar terbimbing adalah praktik mengajar yang
mengupayakan agar mahasiswa calon guru dapat menerapkan
kemampuan mengajar secara utuh dan terintegrasi dengan bimbingan
guru pembimbing dan dosen pembimbing. Pada pengajaran
terbimbing, guru ikut mendampingi mahasiswa dalam mengajar untuk
memberikan masukan ataupun klarifikasi apabila terdapat kesalahan
pada materi yang disampaikan mahasiswa.
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c. Pengajaran mandiri
Mahasiswa mengajar di kelas tanpa didampingi lagi oleh guru
pembimbing. Namun dalam penyusunan RPP, menentukan materi yang
akan disampaikan, metode pembelajaran yang digunakan, media yang
diterapkan, serta jenis evaluasi tetap dikonsultasikan kepada guru
pembimbing sebelum mahasiswa mulai mengajar. Pembelajaran
mandiri dilakukan setelah pengajaran terbimbing sampai akhir masa
PPL.
d. Evaluasi
Setelah proses pembelajaran maka dilakukan evaluasi untuk
mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap ilmu yang telah
disampaikan. Evaluasi dapat berupa penugasan individu, penugasan
terstruktur, latihan soal dan ulangan harian. Mahasiswa berkewajiban
membuat soal evaluasi beserta rubrik penilaiannya. Ketika mengoreksi
pekerjaan siswa perlu dipetakkan kesalahan yang paling kerap muncul
sehingga pada pertemuan selanjutnya, mahasiswa dapat memberikan
konfirmasi untuk meluruskan pemahaman siswa. Mahasiswa juga harus
mengolah nilai siswa menjadi nilai akhir untuk selanjutnya melakukan
remidial pada siswa yang nilainya belum mencapai kriteria kelulusan
minimum (KKM), dan melakukan pengayaan pada siswa yang telah
mencapai KKM.
e. Mengajar pelajaran lain yang tidak diampu
Mewakili guru pamong mengajar mata pelajaran lain yang bukan
mata pelajaran yang diampu mahasiswa praktikan. Seorang guru
biasanya mengajar lebih dari satu jenis mata pelajaran. Ketika guru
berhalangan hadir, maka guru serig meminta tolong mahasiswa
bimbingannya untuk mewakilinya mengajar meski mata pelajaran
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tersebut bukan mata pelajaran yang harus diampu mahasiswa
praktikan.
f. Jadwal mengajar
Jam Senin Selasa Rabu Kamis Jumat Sabtu
07.00-07.45 TGB
Kelas
X B
07.45-08.30
08.30-09.15
09.15-10.00
Istirahat (15 menit)
10.15-11.00 TGB
Kelas
X A
11.00-11.45
11.45-12.30
Istirahat (30 menit)
13.00-13.45
g. Materi pelajaran setiap pertemuan
No. Pertemuan
ke-
Hari/tanggal Kelas Materi
1. I
Selasa,
26 Juli 2016
X TGB B
Perkenalan dan
Memberikan pokok-
pokok materi yang
akan didapat selama
1 semester
X TGB A
2. II
Selasa,
2  Agustus
X TGB B
Pengenalan koordinat
dalam autoCAD,
hari
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2016
X TGB A
Koordinat tersebut
adalah Polar Relatif
dan Kartesius
3. III
Selasa,
9  Agustus
2016
X TGB B
Pengenalan koordinat
dalam autoCAD,
Koordinat tersebut
adalah Polar Relatif
dan Kartesius dengan
tambahan bidang
diagonal
X TGB A
4. IV
Selasa,
16  Agustus
2016
X TGB B
Praktik Pemasukan
koordinat dalam
autoCAD, Koordinat
tersebut adalah Polar
Relatif dan Kartesius
X TGB A
5. V
Selasa,
23  Agustus
2016
X TGB B
Praktik Pemasukan
koordinat dalam
autoCAD, Koordinat
tersebut adalah Polar
Relatif dan Kartesius
dengan tambahan
bidang diagonal
X TGB A
6. VI
Selasa,
30 Agustus
2016
X TGB B Pengambaran Pola
Keramik Sedarhana
X TGB A
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7. VII
Selasa,
6 September
2016
X TGB B
Pengambaran Pola
Keramik dengan
desain yang lebih
banyak dan lebih
rumit
X TGB A
8. VIII
Selasa,
13 September
2016
X TGB B
Pengambaran Pola
keramik dengan
tambahan motif dan
peletakan pada
denah lantai
X TGB A
3. Partisipasi dalam kegiatan sekolah
Terdapat beberapa kegiatan sekolah diluar mengajar yang diikuti selama
melaksanakan PPL di SMK Negeri 2 Depok, yaitu:
a. Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB)
Membantu sekolah mempersiapkan segala keperluan penerimaan
peserta didik baru dari mulai mempersiapkan ruangan, menyiapkan
berkas-berkas, serta rambu-rambu petunjuk bagi siswa baru. Ikut
terlibat secara langsung pada proses penerimaan siswa baru selama 5
hari dari hari Selasa 22 Juni 2016 sampai Jumat 26 Juni 2016.
b. Masa Pengenalan Lingkungan Sekolah (MPLS)
Membantu sekolah dalam mempersiapkan pelaksanaan MPLS mulai
dari pendampingan siswa baru disetiap kelas, membantu pelaksanaan
MPLS di lapangan (luarkelas), serta menyiapkan konsumsi untuk panitia
dan peserta MPLS. Ikut terlibat secara langsung dalam MPLS selama 3
hari, terhitung dari hari senin 18 Juli 2016 sampai Rabu 20 Juli 2016.
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c. Syawalan dan Halal bi Halal
Mengikuti kegiatan hari pertama ditahun ajaran baru 2016/2017
yaitu syawalan dan halal bi halal di lapangan upacara SMK Negeri 2
Depok. Kegiatan dimualai dengan apel pagi, dilanjutkan dengan ikrar
syawalan oleh perwakilan siswa dan guru. Kegiatan ditutup dengan
saling berjabat tangan antara guru, karyawan, mahasiswa PPL, dan
seluruh siswa.
d. Upacara bendera
Upacara bendera dilakukan setiap hari senin pukul 07.00 sampai
dengan 07.45 di lapangan upacara SMK Negeri 2 Depok. Upacara
diikuti oleh seluruh warga SMK Negeri 2 Depok yang terdiri dari guru,
karyawan, mahasiswa PPL, dan Siswa. Pada tanggal 15 Agustus 2016
upacara bendera ditiadakan dan diganti upacara peringatan hari
kemerdekaan Indonesia yang ke 71 pada hari Rabu, 17 Agustus 2016.
e. Jumat taqwa
Jumat taqwa adalah kegiatan untuk membaca kitab suci selama 30
menit sebelum kegiatan belajar mengajar dimulai. Untuk siswa
beragama islam, kegiatan jumat taqwa dilakukan di masjid dan dikelas
masing-masing, dimulai dari doa bersama, membaca al-Qur’an
bersama, dan ditutup dengan menyanyikan senandung al-Qur’an.
Sedangkan untuk siswa beragama lain kegiatan jumat taqwa silakukan
di auditorium SMK Negeri 2 Depok. Mahasiswa praktikan beragama
islam mendampingi kegiatan jumat taqwa di kelas-kelas, sedangkan
mahasiswa non islam mendampingi kegiatan jumat taqwa di
auditorium.
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4. Program fisik sekolah
a. Membuat slogan kebersihan
Membuat poster-poster berisi slogan kebersihan yang meliputi
himbauan menjaga kebersihan lingkungan dan ajakan membuang
sampah pada tempatnya. Slogan kebersihan ini ditempel di dalam
ruang kelas, koridor kelas, dan bengkel kerja kayu plumbing.
b. Membuat sticker hemat energi
Membuat sticker hemat energi yaitu himbauan penggunaan listrik
dan air secara bijak. Sticker ditempelkan di ruang-ruang kelas serta di
toilet atau kran air tempat wudzu dan cuci tangan.
c. Penandaan Toilet
Membuat sticker penanda toilet laki-laki dan perempuan yang
sebelumnya tidak dibedakan oleh pihak sekolah agar menjadi lebih
terarah dan tertata rapi khususnya bagi paket keahlian yang memiliki
homogenitas laki-laki dan perempuan yang jumlahnya hampir sama.
d. Membuat visi misi sekolah dan program keahlian
Mencetak visi misi sekolah untuk ditempel di ruang kelas agar visi
misi sekolah dapat dipahami oleh seluruh warga sekolah khususnya
oleh para siswa. Selain itu dibuat juga struktur organisasi Teknik
Gambar Bangunan Beserta visi dan misi program keahlian dan ditempel
diatas pintu masuk menuju ruang guru agar semua warga Teknik
Gambar Bangunan mengetahui struktur organisasi dan visi misi
program keahliannya.
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C. Analisis Hasil Pelaksanaan dan Refleksi
Rencana-rencana yang telah disusun oleh penulis dapat dilaksanakan
dengan baik. Sehingga kegiatan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) dapat
dianalisis sebagai berikut.
1. Pengalaman PPL
Ada berbagai hal yang dapat menambah pengalaman selama
melaksanakan PPL di SMK N 2 Depok yakni,
a. Pelaksanaan tahap pengenalan lapangan memberikan banyak
pengetahuan dan pemahaman pada penulis serta memberikan wawasan
terhadap berbagai karakteristik komponen pendidikan, iklim, nilai, dan
norma yang ada di Sekolah Menengah Kejuruan.
b. Pelaksanaan praktik mengajar terbimbing telah banyak memberikan
pengalaman  terhadap penulis dalam kaitanya dengan tugas guru
sebagai pengajar. Pengalaman tersebut meliputi pengembangan materi
pembelajaran, penyusunan persiapan mengajar (RPP), pelaksanaan
kegiatan belajar mengajar, memberi bimbingan kepada siswa, serta
melakukan evaluasi.
c. Pelaksanaan praktik mengajar mandiri, pengalaman ini berkaitan tentang
bagaimana melaksanakan tugas guru di Sekolah Menengah Kejuruan
dalam mengajar dan mendidik siswa dari awal masuk sampai jam
sekolah selesai. Kegiatan ini memberikan kesempatan kepada penulis
untuk seolah-olah menjadi guru yang sebenarnya.
d. Praktik persekolahan, dengan diadakan praktik persekolahan penulis
dapat mengenal, memiliki kemampuan dan keterampilan dalam
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melakukan kegiatan-kegiatan sekolah selain proses belajar mengajar
yang diadakan di dalam kelas.
e. Pengalokasian waktu sangatlah penting dan harus direncanakan secara
matang. Perencanaan alokasi waktu yang kurang terencana dapat
menyebabkan proses pengajaran terkesan terburu-buru atau justru
terlalu banyak menyisakan waktu.
f. Setiap siswa secara individu mengharapkan metode yang berbeda-beda
dalam penyampaian materi dan seorang pengajar haruslah mampu
memilih metode yang sebisa mungkin sesuai.
2. Hambatan Pengalaman PPL yang dialami
Selain mendapat pengalaman dan pengetahuan selama PPL penulis juga
mengalami hambatan disaat melaksanakan PPL, adapun hambatan yang
dialami adalah sebagai berikut.
a. Memanajemen kelas, waktu pembelajaran yang terlalu lama membuat
guru atau mahasiswa praktikan membuat meteri semenarik dan sebaik
mungkin, agar siswa dapat tetap focus memperhatikan dan mengukuti
jalannya proses belajar mengajar dikelas.
b. Penggunaan waktu yang sering tidak sesuai dengan alokasi waktu yang
ada di rencana pembelajaran. Hal ini menyebabkan waktu yang
disediakan terkadang kurang danter kadang lebih untuk kegiatan belajar
mengajar.
Dari beberapa hambatan yang penulis utarakan diatas, usaha yang
dilakukan oleh penulis untuk mengatasi hambatan tersebut adalah sebagai
berikut.
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a. Penulis melakukan pendekatan personal terhadap beberapa siswa yang
kurang memperhatikan dan cenderung mengacaukan proses
pembelajaran.
b. Penulis memberikan selingan hiburan dan motivasi sehingga siswa
semangat kembali mengikuti pembelajaran.
c. Penulis lebih teliti dalam mengalokasikan waktu dan mengatur waktu
sesuai dengan waktu yang telah tertera dalam rencana pembelajaran.
Penulis sering memberikan kesempatan siswa bertanya mengenai materi
dan tugas yang di sampaikan, agar materi yang disampaikan dapat
terserap secara maksimal oleh siswa sehingga waktu yang ada tidak
terbuang dengan sia–sia dan tidak ada kekosongan waktu yang
membuat kesulitan mengkondisikan siswa. Apabila siswa mengerjakan
tugas dengan tepat waktu maka waktu untuk mendiskusikan tugas
tersebut lebih banyak.
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BAB III
PENUTUP
A. Kesimpulan
Kegiatan PPL merupakan kegiatan yang sangat penting bagi mahasiswa
sebagai seorang calon guru. Kegiatan ini membuat mahasiswa PPL lebih
mengenal dan memahami lingkungan sekolah, melatih diri dalam pembentukan
jiwa dan karakter seorang pendidik dan dapat meningkatkan life skill sesuai
dengan bidang dan kemampuan lain yang dimilikinya.
Selama melaksanakan PPL di SMK Negeri 2 Depok, Sleman mahasiswa PPL
banyak memperoleh pengetahuan tentang bagaimana cara meningkatkan
mentalitas pemimpin, menghormati, dan menghargai setiap pendapat,
memecahkan masalah sekolah, bimbingan proses pembelajaran, dan
sebagainya. Berdasarkan praktik mengajar yang telah penulis lakukan dan juga
data-data yang diperoleh selama melaksanakan PPL di SMK N 2 Depok, maka
dapat disimpulkan hasil yang diperoleh selama melaksanakan PPL, antara lain
adalah sebagai berikut:
1. Melalui kegiatan PPL, mahasiswa dapat belajar berinteraksi dan beradaptasi
dengan seluruh keluarga besar SMK Negeri 2 Depok, Sleman yang pastinya
berguna bagi mahasiswa di kemudian hari.
2. Kegiatan PPL di SMK Negeri 2 Depok, Sleman tahun 2016 dapat berjalan
lancar karena kerjasama dan koordinasi yang baik antara mahasiswa, pihak
sekolah, dan pihak UNY.
3. Melalui kegiatan PPL ini, mahasiswa memperoleh hasil yang berupa praktik
mengajar di kelas sesuai dengan target mengajar minimal yang telah
ditentukan oleh UPPL UNY.
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4. Melalui kegiatan PPL, mahasiswa dapat menghasilkan perangkat
pembelajaran yaitu berupa, RPP, soal latihan, perbaikan, Lembar Kerja Siswa
serta media pembelajaran.
5. Melalui kegiatan PPL mahasiswa dapat belajar mengenai kurikulum 2013 dan
bagaimana cara mengaplikasikannya.
6. Keberhasilan suatu  proses belajar mengajar tergantung kepada unsur utama
diantaranya guru, siswa, orang tua, dan perangkat pembelajaran di sekolah,
yang ditunjang dengan sarana dan prasarana pendukung.
7. PPL merupakan wahana yang sangat baik bagi mahasiswa untuk
menerapkan ilmu dan pengetahuan yang diperoleh dari bangku kuliah.
8. Kesiapan mahasiswa praktikan dalam melaksanakan kegiatan PPL sangat
berpengaruh dalam menunjang kelancaran dalam praktik mengajar.
B. Saran
Pelaksanaan program PPL tidak hanya untuk kepentingan mahasiswa saja.
Akan tetapi program itu merupakan kepentingan bagi semua pihak yaitu antara
pihak penyelenggara (UPPL UNY), pihak sekolah, dan mahasiswa PPL.
1. Pihak Universitas Negeri Yogyakarta
a. Pihak universitas diharapkan dapat memberikan pembekalan yang cukup
sebelum mahasiswa calon guru melaksanakan praktik pengalaman
lapangan. Disisi lain bimbingan dari pihak universitas hendaknya juga
dilakukan di sekolah dimana praktikan  mengajar, dengan kata lain Dosen
Pembimbing Lapangan melakukan pengawasan secara langsung
dilapangan, sehingga mahasiswa mendapatkan masukan (kritik dan
saran) tidak hanya dari guru pembimbing dan pihak sekolah saja,
melainkan dari dosen pembimbing juga.
b. Keberhasilan pelaksanaan PPL merupakan tanggung jawab bersama
antara mahasiswa praktikan, sekolah tempat praktik, maupun pihak
universitas dan semua pihak yang bersangkutan. Oleh karena itu dalam
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upaya meningkatkan kualitas PPL ini sebaiknya diperlukan adanya
kerjasama yang baik antara semua komponen yang yang terlibat
didalamnya. Hal ini dimaksudkan agar adanya peningkatan peran dan
fungsi masing-masing komponen.
c. Pelaksanaan kegiatan PPL harus dipantau secara teratur oleh dosen
pembimbing PPL sehingga kualitas kegiatan pembelajaran yang dilakukan
mahasiswa dapat ditingkatkan menjadi semakin baik. Pelaksanaan
kegiatan PPL pada tahun berikutnya diharapkan dapat dilaksanakan
dengan baik.
d. Pembekalan kegiatan PPL dan sosialisasi ketentuan yang harus
dilaksanakan oleh mahasiswa dan sekolah hendaknya dikemas lebih baik
lagi agar tidak terjadi simpang siur informasi yang menjadikan pihak
mahasiswa dan sekolah menjadi kebingunggan di tengah-tengah
pelaksanaan PPL.
2. Pihak Sekolah
a. Dalam upaya meningkatkan kualitas PPL, kiranya perlu adanya suatu
rancangan program untuk mengoptimalkan fungsi dan peran mahasiswa
praktikan bagi pengembangan dan fungsi masing-masing komponen.
b. Fasilitas yang ada disekolah, misalnya: perpustakaan, ruang UKS, dan
fasilitas pembelajaran hendaknya dapat dimanfaatkan sebaik-baiknya
oleh siswa sekolah sehingga dapat meningkatkan kualitas siswa.
c. Diharapkan untuk terus meningkatkan kualitas sekolah tersebut, baik dari
segi SDM maupun sarana dan prasarana.
d. Optimalisasi peran siswa dalam berbagai kegiatan perlu lebih
ditingkatkan.
e. Senantiasa menjaga dan meningkatkan prestasi baik dalam bidang
akademik maupun non akademik.
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f. Hubungan yang sudah terjalin antara pihak sekolah dan UNY hendaknya
lebih ditingkatkan dengan saling memberi masukan antara kedua belah
pihak.
3. Mahasiswa PPL
a. Hendaknya mahasiswa benar-benar mempersiapkan diri dengan baik
sebelum melaksanakan kegiatan PPL di sekolah.
b. Mahasiswa perlu menyiapkan media pembelajaran yang dapat diterapkan
tanpa bergantung fasilitas LCD proyektor.
c. Perlu penguasaan materi yang mendalam sehingga apapun pertanyaan
siswa yang berkaitan dengan materi pokok dapat terjawab dengan baik.
d. Menjaga nama baik almamater, dan juga sekolah tempat praktik
mengajar.
e. Hendaknya mahasiswa mampu menempatkan diri di mana ia kini berada,
yaitu di sebuah lembaga yang bernama sekolah. Mahasiswa hendaknya
mampu bersikap, bertutur kata, dan berperilaku yang baik saat berada di
lingkungan sekolah.
f. Hendaknya kegiatan PPL dimanfaatkan sebaik mungkin sebagai wahana
pembelajaran dan menerapkan ilmu yang telah diperoleh di perkuliahan.
g. Hendaknya selalu ada komunikasi atau koordinasi yang optimal dengan
berbagai elemen terkait selama kegiatan PPL berlangsung.
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1. Observasi Pembelajaran dan Observasi Peserta Didik
di Kelas
2. Observasi Kondisi Sekolah
3. Matriks Program Kerja PPL UNY 2016
4. Jadwal Mengajar PPL UNY 2016
5. Alokasi Waktu Pembelajaran
6. Daftar Pegangan Guru
7. Catatan Harian
8. Dokumentasi
9. Administrasi Guru, RPP dan Materi Pembelajaran
Simulasi Digital
10.Daftar Kerajinan Siswa Kelas X TGB A dan X TGB B
11.Daftar Nilai Pengetahuan Siswa Kelas X TGB A dan X
TGB B
12.Kartu Bimbingan
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FORMAT OBSERVASI
PEMBELAJARAN DI KELAS DAN
OBSERVASI PESERTA DIDIK
Universitas Negeri Yogyakarta
Panduan Pengajaran Mikro/Magang II UNY
NPma.1
Untuk mahasiswa
NAMA MAHASISWA : Helfian Adhe Saputro PUKUL : 07.00- Selesai
NO. MAHASISWA : 15505247005 TEMPAT PEAKTIK: SMK N 2 DEPOK
TGL. OBSERVASI : Sabtu, 6 Maret 2016 FAK/JUR/PRODI: PT. SIPER FT UNY
No Aspek yang diamati Deskripsi Hasil Pengamatan
A Perangkat Pembelajaran
1. Kurikulum Tingkat Satuan Pembelajaran
(KTSP/Kurikulum 2013)
Kurikulum 2013
2. Silabus Ada
3. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Ada
B Proses Pembelajaran
1. Membuka pelajaran Berdoa dan menyanyikan lagu “Indonesia Raya”
2. Penyajian materi Modul
3. Metode pembelajaran Saintifik
4. Penggunaan bahasa Bahasa Indonesia namun terkadang menggunakan
Bahasa Jawa
5. Penggunaan waktu Sesuai dengan RPP
6. Gerak Menyeluruh ke semua area kelas
7. Cara memotivasi siswa Baik karena ketika siswa mulai jenuh dengan
pelajaraan selalu diberi motivasi
8. Teknik bertanya Baik
9. Teknik penguasaan kelas Baik
10. Penggunaan media Sudah baik menggunakan alat untuk apersepsi dan
proyektor untuk presentasi, namun dalam presentasi
langsung menampilkan modul softfile dengan
proyektor.
11. Bentuk dan cara evaluasi Menggunakan ujian tulis
12. Menutup pelajaran Menyampaikan kesimpulan, materi yang dipelajari
selanjutnya, dan berdoa bersama
C Perilaku Siswa
1. Perilaku siswa di dalam kelas Tergolong tenang dan memperhatikan penjelasan
guru
2. Perilaku siswa di luar kelas Mengikuti berbagai ekstrkulikuler jurusan maupun
sekolah
Yogyakarta, 5 Maret 2016
Mengetahui,
Guru Mata Pelajaran Mahasiswa
Darmawan, S.Pd. T Helfian Adhe Saputro
NIP. 19790718 201406 1 001 NIM. 15505247005
La piran 8
 
   
I  
Universitas Negeri Yogyakarta
Panduan Pengajaran ikro/ agan  II 
NAMA AHASIS A : elfian dhe Saputro  
NO. MAHASIS A : 15505247005   
TGL. OBSERVASI : Sabtu, 6 aret 2016 / / : 
No spek yang dia ati i i 
A Perangkat Pe belajaran
1. Kurikulum Tingkat Satuan Pe belajaran
(KTSP/Kurikulu  2013)
ri l  
2. Silabus a
3. Rencana Pelaksanaan Pe belajaran a
B Proses Pe belajaran
1. embuka pelajaran er a  i  l  
2. Penyajian materi l
3. etode pembelajaran ai tifi
4. Penggunaan bahasa a asa I i   t
a asa J
5. Penggunaan waktu es ai  
6. Gerak e el r    
7. Cara memotivasi sis a ai  r  ti  i  
elajar  s l l  i i t
8. Teknik bertanya ai
9. Teknik penguasaan kelas ai
10. Penggunaan edia a  i    
r e t r t r t i, 
la s  il   
r e t r.
11. Bentuk dan cara evaluasi e  ji  t li
12. enutup pelajaran e a i  i l , 
sela j t ,  r  
C Perilaku Sis a
1. Perilaku siswa di dala  kelas er l  t   
r
2. Perilaku siswa di luar kelas e i ti r i t
se la
t ,  
engetahui,
Guru ata Pelajaran i
Darmawan, S.Pd. T lfi   
NIP. 19790718 201406 1 001 I . 
Lampiran 9
FORMAT OBSERVASI
KONDISI SEKOLAH *)
Universitas Negeri Yogyakarta
Panduan Pengajaran Mikro/Magang II UNY
NPma.2
Untuk mahasiswa
NAMA SEKOLAH : SMK N 2 DEPOK NAMA MHS. : Helfian Adhe Saputro
ALAMAT SEKOLAH : Mrican Caturtunggal Depok KP 1039
55281,Sleman, Yogyakarta
NO. MHS. : 15505247005
FAK/JUR/PRODI : PT. SIPER FT UNY
No Aspek yang diamati Deskripsi Hasil Pengamatan Keterangan
1 Kondisi fisik sekolah Bagus dan tertata rapi
2 Potensi siswa Baik, siswa aktif di kelas, dan
rata-rata lulusan banyak yang
bekerja di industri yang sudah
bekerjasama dengan sekolah
3 Potensi guru Baik, lulusan didominasi S1 dan
sebagian S2
4 Potensi karyawan Baik
5 Fasilitas KBM, media Proyektor, papan tulis, alat
praktik, laptop
6 Perpustakaan Baik
7 Laboratorium Baik
8 Bimbingan konseling Baik
9 Bimbingan belajar Baik
10 Ekstrakurikuler (pramuka, PMI,
basket, drumband, dll)
Ekstrakulikuler ada dua di
jurusan dan sekolah
11 Organisasi dan fasilitas OSIS Baik
12 Organisasi dan fasilitas UKS Baik
13 Karya Tulis Ilmiah Remaja Baik
14 Karya Ilmiah oleh Guru Baik
15 Koperasi siswa Baik
16 Tempat ibadah Ada masjid
17 Kesehatan lingkungan Bersih dan nyaman
18 Lain-lain ...........................
Yogyakarta, 5 Maret 2016
Mengetahui,
Guru Mata Pelajaran Mahasiswa
Darmawan, S.Pd. T Helfian Adhe Saputro
NIP. 19790718 201406 1 001 NIM. 15505247005
La piran 9
 
I I  
Universitas Negeri Yogyakarta
Panduan Pengajaran ikro/ agan  II 
NAMA SEKOLAH : S K N 2 EP  .
ALAMAT SEKOLAH : rican Caturtunggal epok  103
55281,Sle an, ogyakarta
. .  
/J /  
No Aspek yang dia ati es ri si sil 
1 Kondisi fisik sekolah agus da  tertat  r i
2 Potensi siswa aik, sis a a tif i l , 
rata-rata l l sa   
bekerja di i stri  
bekerjasa a e  s l
3 Potensi guru aik, lul sa  i i i  
sebagian 
4 Potensi karyawan aik
5 Fasilitas KB , edia Proyektor, a a  t lis, l t
praktik, la t
6 Perpustakaan aik
7 Laboratorium aik
8 Bimbingan konseling aik
9 Bimbingan belajar aik
10 Ekstrakurikuler (pra uka, P I,
basket, drumband, dl )
kstrakuli ler   i
jurusan da  se l
11 Organisasi dan fasilitas SIS aik
12 Organisasi dan fasilitas S aik
13 Karya Tulis Il iah Re aja aik
14 Karya Ilmiah oleh Guru aik
15 Koperasi siswa aik
16 Tempat ibadah da asji
17 Kesehatan lingkungan ersih da  a
18 Lain-lain .
t , 
engetahui,
Guru ata Pelajaran i
Darmawan, S.Pd. T lfi   
NIP. 19790718 201406 1 001 I . 
Universitas Negeri Yogyakarta
MATRIK PROGRAM PPL
TAHUN 2016 F01
Untuk
mahasiswa
NAMA MAHASISWA :HELFIAN ADHE SAPUTRO
NAMA SEKOLAH : SMK NEGERI 2 DEPOK NO. MAHASISWA :15505247005
ALAMAT SEKOLAH : MRICAN, CATURTUNGGAL, DEPOK, SLEMAN, D.I.Y FAK/ JUR/ PRODI :FT/ PEND. TEKNIK SIPIL DAN PERENCANAAN
GURU PEMBIMBING : DARMAWAN, S.Pd.T DOSEN PEMBIMBING :DRS. SUDIYONO, M.Sc.
I II III IV V VI VII VIII IX
1 Pembuatan Program PPL
A. Observasi PPL 6 6
B. Membuat Visi Misi Sekolah 0
C. Penyusunan Matrik program PPL 3 3
2 Administrasi Pembelajaran/ Guru
A.Membuat Prota, Prosem 3 3
3 Praktik Mengajar
A. Persiapan
    1). RPP 21 20 9 16 8 4 78
    2). Materi Pengajaran 3 3 3 3 3 3 18
    3).Media pembelajaran 2 3 3 3 3 3 17
No. Kegiatan PPL Sebelumpenerjunan
Minggu Jumlah
Jam
B. Mengajar
    1). Praktik Mengajar di kelas 6 6 6 6 6 6 6 6 48
    2). Penilaian dan evaluasi 3 3 3 3 3 3 3 21

JADWAL MENGAJAR PPL 2016
SMK N 2 DEPOK, SLEMAN, YOGYAKARTA
NAMA MAHASISWA : HELFIAN ADHE SAPUTRO
KELAS : X TGB A-B
MATA PELAJARAN : SIMULASI DIGITAL
Yogyakarta, 18 Juni 2016
Guru Pembimbing PPL Mahasiswa
Darmawan, S.Pd.T
NIP.19790718 201406 1 001
Helfian Adhe Saputro
NIM. 15505247005
No Hari Jam Pelajaran Ket.I II III IV V VI VII VIII IX X XI XII XIII XIV
1 Senin
2 Selasa X TGB B X TGB A
3 Rabu
4 Kamis
5 Jumat
6 Sabtu
JAM PELAJARAN
KALAU ADA UPACARA
Up
Breafing
07.00 – 07.40
07.40 – 08.00
I 08.00 – 08.35
II 08.35 – 09.10
II 09.10 – 09.45
IV 09.45 – 10.20
Istirahat 15 menit
V 10.35 – 11.25
VI 11.25 – 11.55
Istirahat 30 menit
VII 12.25 – 13.05
VIII 13.05 – 13.45
XI 13.45 – 14.25
X 14.25 – 15.05
Istirahat 15 menit
XI 15.20 – 15.55
XII 15.55 – 16.30
XIII 16.30 – 17.05
XIV 17.05 – 17.40
JAM PELAJARAN BIASA
TIDAK ADA UPACARA
I 07.00 – 07.45
II 07.45 – 08.30
II 08.30 – 09.15
IV 09.15 – 10.00
Istirahat 15 menit
V 10.15 – 11.00
VI 11.00 – 11.45
Istirahat 30 menit
VII 12.15 – 12.55
VIII 12.55 – 13.35
XI 13.35 – 14.15
X 14.15 – 14.55
Istirahat 15 menit
XI 15.10 – 15.45
XII 15.45 – 16.20
XIII 16.20 – 16.55
XIV 16.55 – 17.30
JAM PELAJARAN KHUSUS
JUM’AT DAN SABTU
O 07.00 – 07.30
I 07.30 – 08.10
II 08.10 – 08.50
II 08.50 – 09.30
IV 09.30 – 10.10
Istirahat 15 menit
V 10.25 – 11.05
VI 11.05 – 11.45
Istirahat 30 menit
VII 12.15 – 12.55
VIII 12.55 – 13.35
XI 13.35 – 14.15
X 14.15 – 14.55
Istirahat 15 menit
XI 15.10 – 15.45
XII 15.45 – 16.20
XIII 16.20 – 16.55
XIV 16.55 – 17.30
Lampiran 4
BUKU KERJA GURU 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK - SLEMAN
ALOKASI WAKTU PEMBELAJARAN
Paket Keahlian : Teknik Gambar Bangunan
Kelas / Semester : X / Gasal
Tahun Pelajaran : 2016/2017
Mata Pelajaran : Simulasi Digital
No Bulan Jumlah MingguDalam Semester Tidak Efektif Efektif
1 Juli 4 3 1
2 Agustus 5 - 5
3 September 4 1 3
4 Oktober 4 - 4
5 November 5 - 5
6 Desember 4 4 -
Jumlah 26 8 18
Rincian Minggu Efektif :
 Jumlah jam pembelajaran yang efektif
Jml Minggu : 18
Jam Pembelajaran : 3 X
Jml jam pembelajaran : 54 Jam
 Digunakan untuk
Pembelajaran teori : 11 jam
Pembelajaran praktek : 34 jam
Evaluasi : 6 jam
Ulangan Tengah Semester : - jam
Uji Coba  UN : - jam
Ujian  USEK/ UN : - jam
Ujian Nasional ( UN ) : - jam
Waktu cadangan : 3 jam
Jumlah : 54 jam
Mengetahui Depok, 15 September 2016
Guru Mata Pelajaran
Darmawan, S.Pd.T Helfian Adhe Saputro
NIP . 19790718 201406 1 001 15505247005
+
DAFTAR BUKU PEGANGAN GURU/SISWA
Nama Sekolah : SMK N 2 Depok
Paket Keahlian : Teknik Gambar Bangunan
Mata Pelajaran            : Simulasi Digital
Kelas : X
No Judul Buku Pengarang Penerbit Tahun Keterangan
1 Simulasi Digital
1
Eko
Subiyantoro
, dkk
Pusat Pengembangan &
Pemberdayaan Pendidik &
Tenaga Kependidikan
2013
2 Simulasi Digital
2
Eko
Subiyantoro
, dkk
Pusat Pengembangan &
Pemberdayaan Pendidik &
Tenaga Kependidikan
2013
Yogyakarta, 8 Agustus 2016
Mengetahui
Guru Mata Pelajaran Mahasiswa PPL
Darmawan, S.Pd.T Helfian Adhe Saputro
NIP. 19790718 201406 1 001 NIM. 15505247005
CATATAN HARIAN
PELAKSANAAN PROGRAM PPL UNY 2016
SMK NEGERI 2 DEPOK
Oleh : Helfian Adhe Saputro
15505247005
Sebelum Pelepasan/Penerjunan PPL
NO HARITANGGAL WAKTU KEGIATAN SASARAN HASIL
PARAF
DPL
1 Senin,21 Maret 2016
07.00-09.00 Bertemu dengan guru
Mata Pelajaran
Guru Mata
Pelajaran
Menentukan Jadwal Observasi didalam kelas
2 Selasa,22 Maret 2016
06.30-07.00
07.00-10.00
Bertemu dengan guru
Mata Pelajaran
Observasi Kelas
Guru Mengajar di
kelas X
Mempersiapkan lembar observasi
Siswa Hadir seluruhnya (32 siswa) dan mendapatkan silabuh
dan KI-KD
3 Selasa,21 Juni 2016
07.00-09.00
09.00-12.00
12.00-14.00
Pemotongan dan
Pemasangan Jurusan
pada Map
Penempelan petunjuk
arah pada tempat-
tempat yang dijadikan
sebagai tempat
pelaksanaan PPDB
Penempelan Benner
sesaui dengan arahan
dan petunjuk dari guru
Panitia PPDB SMK
N 2 Depok Tahun
2016
dan
Peserta Pendaftar
SMK N 2 Depok
Tahun 2016
Map yang ditempeli dengan jurusan sehingga ketika pendaftaran
tidak membingungkan panitia ataupun caron siswa itu sendiri
Petunjuk arah yang strategis sesuai dengan tempat-tempat
untuk pelaksanaan PBDB
Benner tertempel dengan baik
4 Rabu,,22 Juni 2016
07.00-14.00 Panitia PPDB sebagai
admin untuk fisik calon
siswa laki-laki
Panitia PPDB SMK
N 2 Depok Tahun
2016
dan
Peserta Pendaftar
SMK N 2 Depok
Tahun 2016
Data diinput sebagai data kelengkapan sekolah
CATATAN HARIAN
PELAKSANAAN PROGRAM PPL UNY 2016
SMK NEGERI 2 DEPOK
Oleh : Helfian Adhe Saputro
15505247005
NO HARITANGGAL WAKTU KEGIATAN SASARAN HASIL
PARAF
DPL
5 Kamis,23 Juni 2016
07.00-14.00 Panitia PPDB sebagai
admin untuk fisik calon
siswa laki-laki
Panitia PPDB SMK
N 2 Depok Tahun
2016
dan
Peserta Pendaftar
SMK N 2 Depok
Tahun 2016
Data diinput sebagai data kelengkapan sekolah
6 Jumat,24 Juni 2016
07.00-15.00 Panitia PPDB sebagai
admin untuk cetak
formulir calon siswa
Panitia PPDB SMK
N 2 Depok Tahun
2016
dan
Peserta Pendaftar
SMK N 2 Depok
Tahun 2016
Berkas di Cetak sebagai bukti pendaftaran siswa di SMK Negeri 2
Depok
7 Sabtu,25 Juni 2016
07.00-14.00 Panitia PPDB sebagai
admin untuk cetak
formulir calon siswa
Panitia PPDB SMK
N 2 Depok Tahun
2016
dan
Peserta Pendaftar
SMK N 2 Depok
Tahun 2016
Berkas di Cetak sebagai bukti pendaftaran siswa di SMK Negeri 2
Depok
CATATAN HARIAN
PELAKSANAAN PROGRAM PPL UNY 2016
SMK NEGERI 2 DEPOK
Oleh : Helfian Adhe Saputro
15505247005
Minggu Ke I
NO HARITANGGAL WAKTU KEGIATAN SASARAN HASIL
PARAF
DPL
8 Senin,18 Juli 2016
06.45-07.45
08.00-10.00
10.00-14.00
Upacara Bendera dan
pembukaan MPLS hari
pertama
Ikrar Syawalan
Pendampingan guru
kelas X Teknik Gambar
Bangunan Kelas A
Panitia MPLS SMK
N 2 Depok Tahun
2016
Peserta MPLS SMK
N 2 Depok Tahun
2016
Seluruh peserta
Upacara
Siswa kelas X
Teknik gambar
Bangunan
Kepala sekolah menerima siswa didik baru dan dilanjutkan dari
perwakilan siswa
Syawalan diikuti sekitar 2000 orang
Observasi siswa sehingga mengetahui metode-metode yang
harus digunakan saat mengampu pelajaran kelas X
Siswa kelas X saling mengenal dan mengetahui lingkungan
sekolah
9 Selasa,19 Juli 2016
07.00-10.00
10.00-13.00
13.00-14.00
Pendampingan guru
kelas X Teknik Gambar
Bangunan Kelas A
Penyusunan matrik
program PPL
Penyiapan siswa kelas
X Teknik Gambar
Bangunan Kelas A
untuk pulang sekolah
Siswa kelas X
Teknik gambar
Bangunan
Matrik program
PPL
Siswa kelas X A
Teknik gambar
Bangunan
Observasi siswa sehingga mengetahui metode-metode yang
harus digunakan saat mengampu pelajaran kelas X
Siswa kelas X saling mengenal dan mengetahui lingkungan
sekolah
Matrik program PPL dapat direncanakan dengan baik
Siswa pulang kerumah dengan rapi
CATATAN HARIAN
PELAKSANAAN PROGRAM PPL UNY 2016
SMK NEGERI 2 DEPOK
Oleh : Helfian Adhe Saputro
15505247005
NO HARITANGGAL WAKTU KEGIATAN SASARAN HASIL
PARAF
DPL
10 Rabu,20 Juli 2016
07.00-09.00
09.00-13.00
13.00-14.00
Pendampingan guru kelas X
Teknik Gambar Bangunan
Kelas A
Workshop penyusunan
program semester, program
tahunan, dan RPP
Penyiapan siswa kelas X
Teknik Gambar Bangunan
Kelas A untuk pulang
sekolah
Siswa kelas X A
Teknik gambar
Bangunan
Seluruh guru
TGB beserta
Mahasiswa PPL
UNY
Siswa kelas X A
Teknik gambar
Bangunan
Observasi siswa sehingga mengetahui metode-metode yang
harus digunakan saat mengampu pelajaran kelas X
Siswa kelas X saling mengenal dan mengetahui lingkungan
sekolah
Dijelaskan penyusunan program tahunan, program semester,
dan RPP berdasarkan  format terbaru lalu menyusun program
tahunan, program semester dan membagi mata pelajaran
dalam silabus beserta guru pamong
Siswa pulang kerumah dengan rapi
11 Kamis,21 Juli 2016
07.00-14.00 Pembuatan RPP RPP Semester
Ganjil
Membuat 1 buah RPP untuk Kompetensi Dasar 1 dan materi
dibuat yaitu tentang operating sistem komputer berbasis
windows server (vista/7/8) dan perangkat lunak office
12 Jum’at,22 Juli 2016
07.00-14.00 Pembuatan RPP RPP Semester
Ganjil
Membuat 1 buah RPP untuk Kompetensi Dasar 2 dan materi
dibuat yaitu tentang komunikasi daring
13 Sabtu23 Juli 2016
07.00-14.00 Pembuatan RPP RPP Semester
Ganjil
Membuat 1 buah RPP untuk Kompetensi Dasar 3 dan materi
dibuat yaitu tentang kelas maya
CATATAN HARIAN
PELAKSANAAN PROGRAM PPL UNY 2016
SMK NEGERI 2 DEPOK
Oleh : Helfian Adhe Saputro
15505247005
Minggu Ke II
NO HARITANGGAL WAKTU KEGIATAN SASARAN HASIL
PARAF
DPL
14 Senin25 Juli 2016
07.00-08.00
08.00-14.00
Upacara Bendera
Pembuatan RPP
Seluruh anggota
sekolah
RPP Semester
Ganjil
Upacara rutin setiap hari senin
Membuat 1 buah RPP untuk Kompetensi Dasar 4 dan materi
dibuat yaitu tentang perangkat lunak AutoCAD
15 Selasa26 Juli 2016
06.30-07.00
07.00-10.00
10.00-13.00
13.00-14.00
Bertemu dengan guru Mata
Pelajaran
Observasi Praktik mengajar
di Kelas
Observasi Praktik mengajar
di Kelas
Perumusan garis besar
metode, dan cara dalam
pelaksanaan pengajaran
yang baik
Guru Pelajaran
Guru Mengajar
di kelas X B
Guru Mengajar
dikelas X A
murid
Ada satu siswa yang tidak masuk dikarenakan mengikuti
kegiatan Paskibraka, Jadi total siswa berangkat 31
Siswa Hadir seluruhnya (32 siswa)
Metode penyampaian pelajaran
Garis besar metode dan cara dalam pelaksanaan pengajaran
yang baik
16 Rabu27 Juli 2016
07.00-14.00 Pembuatan RPP RPP Semester
Ganjil
Penambahan materi-materi RPP yang salah atau masih
kurang benar.
Pengecekan materi-materi RPP
17 Kamis28 Juli 2016
07.00-11.00
11.00-14.00
Pengecekan RPP
Pembuatan RPP
RPP Semester
Ganjil
RPP Semester
Genap
Fixsasi RPP semester ganjil
Membuat 1 buah RPP untuk Kompetensi Dasar 5 dan  materi
dibuat yaitu tentang presentasi video
18 Jumat29 Juli 2016
07.00-14.00 IJIN PIKET KKN DI KELURAHAN KLEDOKAN
CATATAN HARIAN
PELAKSANAAN PROGRAM PPL UNY 2016
SMK NEGERI 2 DEPOK
Oleh : Helfian Adhe Saputro
15505247005
Minggu Ke III
NO HARITANGGAL WAKTU KEGIATAN SASARAN HASIL
PARAF
DPL
19 Senin1 Agustus 2016
07.00-08.00
08.00-11.00
11.00-14.00
Upacara Bendera
Pembuatan materi
pengajaran dan Konsultasi
materi pengajaran
Pembenaran materi
pengajaran dan pembuatan
media pembelajaran
Seluruh anggota
sekolah
Guru Mata
Pelajaran
Guru Mata
Pelajaran
Upacara rutin setiap hari senin
Bahan Materi Pengajaran
Media pembelarajan
20 Selasa2 Agustus 2016
06.30-07.00
07.00-07.30
07.30-10.00
10.00-10.30
10.30-13.00
13.00-14.00
Bertemu guru mata
pelajaran
Penyiapan siswa kelas
Praktik Mengajar di kelas
Penyiapan siswa kelas
Praktik Mengajar di kelas
Evaluasi dan Penilaian
Guru Mata
Pelajaran
Kelas X Teknik
Gambar
Bangunan B
Kelas X Teknik
Gambar
Bangunan A
Wejangan materi pengajaran
Siswa berdo’a, menyanyikan lagu wajib nasional dan
diberikan motivasi sebelum menerima ilmu
Semua siswa hadir (32 orang), konsep dasar tentang
koordinat kartesius, relatif dan polar
Siswa berdo’a dan diberikan motivasi sebelum menerima ilmu
Semua siswa hadir (32 orang), konsep dasar tentang
koordinat kartesius, relatif dan polar
Semua nilai kelas A dan B di input
21 Rabu,3 Agustus 2016 SAKIT
22 Kamis,4 Agustus 2016
07.00-09.00
09.00-14.00
Evaluasi dan Penilaian
Pembuatan materi RPP
Nilai Tugas
RPP Semester
Genap
Semua nilai kelas A dan B semua sudah di input
Membuat 1 buah RPP untuk Kompetensi Dasar 5  materi
dibuat yaitu tentang presentasi video
23 Jum’at,5 Agustus 2016
07.00-11.00 Melanjutkan pembuatan
materi RPP
RPP Semester
Genap
Melanjutkan pembuat 1 buah RPP untuk Kompetensi Dasar 5
materi dibuat tentang presentasi video dan pengecekan RPP
dan Materinya
CATATAN HARIAN
PELAKSANAAN PROGRAM PPL UNY 2016
SMK NEGERI 2 DEPOK
Oleh : Helfian Adhe Saputro
15505247005
Minggu Ke IV
NO HARITANGGAL WAKTU KEGIATAN SASARAN HASIL
PARAF
DPL
24 Senin,8 Agustus 2016
07.00-08.00
08.00-11.00
11.00-14.00
Upacara Bendera
Pembuatan materi
pengajaran dan Konsultasi
materi pengajaran
Pembenaran materi
pengajaran dan pembuatan
media pembelajaran
Seluruh anggota
sekolah
Guru Mata
Pelajaran
Guru Mata
Pelajaran
Upacara rutin setiap hari senin
Bahan Materi Pengajaran
Media pembelarajan
25 Selasa9 Agustus 2016
06.30-07.00
07.00-07.30
07.30-10.00
10.00-10.30
10.30-13.00
13.00-14.00
Bertemu guru mata
pelajaran
Penyiapan siswa kelas
Praktik Mengajar di kelas
Penyiapan siswa kelas
Praktik Mengajar di kelas
Evaluasi dan Penilaian
Guru Mata
Pelajaran
Kelas X Teknik
Gambar
Bangunan B
Kelas X Teknik
Gambar
Bangunan A
Wejangan materi pengajaran
Siswa berdo’a, menyanyikan lagu wajib nasional dan
diberikan motivasi sebelum menerima ilmu
Semua siswa hadir (32 orang), konsep dasar tentang
koordinat kartesius, relatif dan polar
Siswa berdo’a dan diberikan motivasi sebelum menerima ilmu
Semua siswa hadir (32 orang), konsep dasar tentang
koordinat kartesius, relatif dan polar
Semua nilai kelas A dan B di input
26
Rabu
10 Agustus
2016
07.00-14.30 IJIN PIKET KKN DI KELURAHAN CATURTUNGGAL
27
Kamis
11 Agustus
2016
07.00-09.00
09.00-14.00
Evaluasi dan Penilaian
Pembuatan materi RPP
Nilai Tugas
RPP Semester
Genap
Semua nilai kelas A dan B semua sudah di input
Membuat 1 buah RPP untuk Kompetensi Dasar 6  materi
dibuat yaitu tentang Perangkat Lunak dasar mengambar
seperti ArchiCAD, SketchUp, Corel, Photoshop, dan Render
CATATAN HARIAN
PELAKSANAAN PROGRAM PPL UNY 2016
SMK NEGERI 2 DEPOK
Oleh : Helfian Adhe Saputro
15505247005
NO HARITANGGAL WAKTU KEGIATAN SASARAN HASIL
PARAF
DPL
28
Jum’at
12 Agustus
2016
07.00-11.00 Melanjutkan Pembuatan
RPP
RPP Semester
Genap
Melanjutkan Membuat 1 buah RPP untuk Kompetensi Dasar 6
materi dibuat yaitu tentang Perangkat Lunak dasar
mengambar seperti ArchiCAD, SketchUp, Corel, Photoshop,
dan Render
CATATAN HARIAN
PELAKSANAAN PROGRAM PPL UNY 2016
SMK NEGERI 2 DEPOK
Oleh : Helfian Adhe Saputro
15505247005
Minggu Ke V
NO HARITANGGAL WAKTU KEGIATAN SASARAN HASIL
PARAF
DPL
29
Senin,
15 Agustus
2016
07.00-10.00
10.00-13.00
Pembuatan materi
pengajaran dan Konsultasi
materi pengajaran
Pembenaran materi
pengajaran dan pembuatan
media pembelajaran
Guru Mata
Pelajaran
Guru Mata
Pelajaran
Bahan Materi Pengajaran
Media pembelarajan
30
Selasa
16 Agustus
2016
06.30-07.00
07.00-07.30
07.30-10.00
10.00-10.30
10.30-13.00
13.00-14.00
Bertemu guru mata
pelajaran
Penyiapan siswa kelas
Praktik Mengajar di kelas
Penyiapan siswa kelas
Praktik Mengajar di kelas
Evaluasi dan Penilaian
Guru Mata
Pelajaran
Kelas X Teknik
Gambar
Bangunan B
Kelas X Teknik
Gambar
Bangunan A
Wejangan materi pengajaran
Siswa berdo’a, menyanyikan lagu wajib nasional dan
diberikan motivasi sebelum menerima ilmu
Semua siswa hadir (32 orang), konsep dasar tentang
koordinat kartesius, relatif dan polar
Siswa berdo’a dan diberikan motivasi sebelum menerima ilmu
Semua siswa hadir (32 orang), konsep dasar tentang
koordinat kartesius, relatif dan polar
Semua nilai kelas A dan B di input
31
Rabu,
17 Agustus
2016
07.00-09.00 Upacara Peringatan Hari Kemerdekaan Indonesia ke -71
32
Kamis,
18 Agustus
2016
07.00-09.00
09.00-14.00
Evaluasi dan Penilaian
Pembuatan materi RPP
Nilai Tugas
RPP Semester
Genap
Semua nilai kelas A dan B semua sudah di input
Membuat 1 buah RPP untuk Kompetensi Dasar 7  materi
dibuat yaitu tentang Perangkat lunak dan Buku Digital
CATATAN HARIAN
PELAKSANAAN PROGRAM PPL UNY 2016
SMK NEGERI 2 DEPOK
Oleh : Helfian Adhe Saputro
15505247005
NO HARITANGGAL WAKTU KEGIATAN SASARAN HASIL
PARAF
DPL
33
Jumat
19 Agustus
2016
07.00-07.30
08.00-11.00
Jum’at Taqwa
Melanjutkan pembuatan
materi RPP
Seluruh anggota
Sekolah
RPP Semester
Genap
Peningkat Iman
Melanjutkan pembuatan 1 buah RPP untuk Kompetensi Dasar
7  materi dibuat yaitu tentang Perangkat lunak dan Buku
Digital
CATATAN HARIAN
PELAKSANAAN PROGRAM PPL UNY 2016
SMK NEGERI 2 DEPOK
Oleh : Helfian Adhe Saputro
15505247005
Minggu Ke VI
NO HARITANGGAL WAKTU KEGIATAN SASARAN HASIL
PARAF
DPL
34 Senin,22 Agustus 2016
07.00-08.00
08.00-11.00
11.00-14.00
Upacara Bendera
Pembuatan materi
pengajaran dan Konsultasi
materi pengajaran
Pembenaran materi
pengajaran dan
pembuatan media
pembelajaran
Seluruh anggota
sekolah
Guru Mata
Pelajaran
Guru Mata
Pelajaran
Upacara rutin setiap hari senin
Bahan Materi Pengajaran
Media pembelarajan
35 Selasa23 Agustus 2016
06.30-07.00
07.00-07.30
07.30-10.00
10.00-10.30
10.30-13.00
Bertemu guru mata
pelajaran
Penyiapan siswa kelas
Praktik Mengajar di kelas
Penyiapan siswa kelas
Praktik Mengajar di kelas
Guru Mata
Pelajaran
Kelas X Teknik
Gambar
Bangunan B
Kelas X Teknik
Gambar
Bangunan A
Wejangan materi pengajaran
Siswa berdo’a, menyanyikan lagu wajib nasional dan
diberikan motivasi sebelum menerima ilmu
Semua siswa hadir (32 orang), konsep dasar tentang
koordinat kartesius, relatif dan polar
Siswa berdo’a dan diberikan motivasi sebelum menerima ilmu
Semua siswa hadir (32 orang), konsep dasar tentang
koordinat kartesius, relatif dan polar
36 Rabu,24 Agustus 2016 07.00-10.00 Evaluasi dan Penilaian Nilai Tugas Semua nilai kelas A dan B semua sudah di input
37 Kamis,25 Agustus 2016
07.00-11.00
11.00-14.00
Konsultasi dan
penambahan materi RPP
untuk semester genap
Pembuatan Laporan PPL
RPP Semester
Genap
Laporan PPL
Penambahan materi dibeberapa indikator
Laporan PPL
38 Jum’at,25 Agustus 2016 SAKIT
CATATAN HARIAN
PELAKSANAAN PROGRAM PPL UNY 2016
SMK NEGERI 2 DEPOK
Oleh : Helfian Adhe Saputro
15505247005
Minggu Ke VII
NO HARITANGGAL WAKTU KEGIATAN SASARAN HASIL
PARAF
DPL
39
Senin,
29 Agustus
2016
07.00-08.00
08.00-11.00
11.00-14.00
Upacara Bendera
Pembuatan materi
pengajaran dan Konsultasi
materi pengajaran
Pembenaran materi
pengajaran dan pembuatan
media pembelajaran
Seluruh anggota
sekolah
Guru Mata
Pelajaran
Guru Mata
Pelajaran
Upacara rutin setiap hari senin
Bahan Materi Pengajaran
Media pembelarajan
40
Selasa
30 Agustus
2016
06.30-07.00
07.00-07.30
07.30-10.00
10.00-10.30
10.30-13.00
Bertemu guru mata
pelajaran
Penyiapan siswa kelas
Praktik Mengajar di kelas
Penyiapan siswa kelas
Praktik Mengajar di kelas
Guru Mata
Pelajaran
Kelas X Teknik
Gambar
Bangunan B
Kelas X Teknik
Gambar
Bangunan A
Wejangan materi pengajaran
Siswa berdo’a, menyanyikan lagu wajib nasional dan
diberikan motivasi sebelum menerima ilmu
Semua siswa hadir (32 orang), konsep dasar tentang
koordinat kartesius, relatif dan polar
Siswa berdo’a dan diberikan motivasi sebelum menerima ilmu
Semua siswa hadir (32 orang), konsep dasar tentang
koordinat kartesius, relatif dan polar
41
Rabu,
31 Agustus
2016
07.00-10.00 Evaluasi dan Penilaian Nilai Tugas Semua nilai kelas A dan B semua sudah di input
42
Kamis,
1 September
2016
07.00-10.00
10.00-12.00
Pembuatan Laporan PPL
Pelaksanaan Program Fisik
Laporan PPL
Lingkungan
Sekolah
Laporan PPL
Pembuatan dan pencarian stiker hemat energi dan slogan-
slogan
CATATAN HARIAN
PELAKSANAAN PROGRAM PPL UNY 2016
SMK NEGERI 2 DEPOK
Oleh : Helfian Adhe Saputro
15505247005
NO HARITANGGAL WAKTU KEGIATAN SASARAN HASIL
PARAF
DPL
43
Jum’at
2 September
2016
07.00-07.30
08.00-10.00
Jum’at Taqwa
Melanjutkan Pelaksanaan
Program Fisik
Seluruh anggota
Sekolah
Lingkungan
Sekolah
Peningkat Iman
Pembuatan dan pencarian stiker hemat energi dan slogan-
slogan
CATATAN HARIAN
PELAKSANAAN PROGRAM PPL UNY 2016
SMK NEGERI 2 DEPOK
Oleh : Helfian Adhe Saputro
15505247005
Minggu Ke VIII
NO HARITANGGAL WAKTU KEGIATAN SASARAN HASIL
PARAF
DPL
44
Senin,
5 September
2016
07.00-08.00
08.00-11.00
11.00-14.00
Upacara Bendera
Pembuatan materi
pengajaran dan Konsultasi
materi pengajaran
Pembenaran materi
pengajaran dan pembuatan
media pembelajaran
Seluruh anggota
sekolah
Guru Mata
Pelajaran
Guru Mata
Pelajaran
Upacara rutin setiap hari senin
Bahan Materi Pengajaran
Media pembelarajan
45
Selasa
6 September
2016
06.30-07.00
07.00-07.30
07.30-10.00
10.00-10.30
10.30-13.00
13.00-14.00
Bertemu guru mata
pelajaran
Penyiapan siswa kelas
Praktik Mengajar di kelas
Penyiapan siswa kelas
Praktik Mengajar di kelas
Evaluasi dan Penilaian
Guru Mata
Pelajaran
Kelas X Teknik
Gambar
Bangunan B
Kelas X Teknik
Gambar
Bangunan A
Wejangan materi pengajaran
Siswa berdo’a, menyanyikan lagu wajib nasional dan
diberikan motivasi sebelum menerima ilmu
Semua siswa hadir (32 orang), konsep dasar tentang
koordinat kartesius, relatif dan polar
Siswa berdo’a dan diberikan motivasi sebelum menerima ilmu
Semua siswa hadir (32 orang), konsep dasar tentang
koordinat kartesius, relatif dan polar
Semua nilai kelas A dan B di input
46
Rabu,
7 September
2016
07.00-09.00 IJIN PIKET KKN DI KELURAHAN CATURTUNGGAL
47
Kamis,
8 September
2016
07.00-09.00
09.00-12.00
12.00-17.00
Evaluasi dan Penilaian
Pembuatan Laporan PPL
Pembuatan Plangisasi untuk
lingkungan sekolah
khususnya ruang praktik
Nilai Tugas
Laporan PPL
Lingkungan
Sekolah
Semua nilai kelas A dan B semua sudah di input
Laporan PPL
Papan Plangisasi dan Penempelan Slogan
CATATAN HARIAN
PELAKSANAAN PROGRAM PPL UNY 2016
SMK NEGERI 2 DEPOK
Oleh : Helfian Adhe Saputro
15505247005
NO HARITANGGAL WAKTU KEGIATAN SASARAN HASIL
PARAF
DPL
48
Jum’at,
9 September
2016
07.00-08.00
08.00-10.00
Upacara Bendera
Pemasangan Papan
Plangisasi
Seluruh anggota
sekolah
Lingkungan
Sekolah
Upacara rutin setiap hari senin
Papan Plangisasi
CATATAN HARIAN
PELAKSANAAN PROGRAM PPL UNY 2016
SMK NEGERI 2 DEPOK
Oleh : Helfian Adhe Saputro
15505247005
Minggu Ke IX
NO HARITANGGAL WAKTU KEGIATAN SASARAN HASIL
PARAF
DPL
49
Senin,
12 September
2016
LIBUR IDUL ADHA
50
Selasa
13 September
2016
06.30-07.00
07.00-07.30
07.30-10.00
10.00-10.30
10.30-13.00
13.00-14.00
Bertemu guru mata
pelajaran
Penyiapan siswa kelas
Praktik Mengajar di kelas
Penyiapan siswa kelas
Praktik Mengajar di kelas
Evaluasi dan Penilaian
Guru Mata
Pelajaran
Kelas X Teknik
Gambar
Bangunan B
Kelas X Teknik
Gambar
Bangunan A
Wejangan materi pengajaran
Siswa berdo’a, menyanyikan lagu wajib nasional dan
diberikan motivasi sebelum menerima ilmu
Semua siswa hadir (32 orang), konsep dasar tentang
koordinat kartesius, relatif dan polar
Siswa berdo’a dan diberikan motivasi sebelum menerima ilmu
Semua siswa hadir (32 orang), konsep dasar tentang
koordinat kartesius, relatif dan polar
Semua nilai kelas A dan B di input
51
Rabu
14 September
2016
07.00-09.00
09.00-14.00
Evaluasi dan Penilaian
Pengeditan dan Pencetakan
Laporan
Nilai Tugas Semua nilai kelas A dan B semua sudah di input
DOKUMENTASI PLANGISASI
Survei lokasi pemasangan petunjuk arah / Plangisasi
Kegitan pemotongan bahan plangisasi
DOKUMENTASI MENGAJAR DI KELAS
Kondisi ruang kelas

BUKU KERJA GURU 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK
Nama : HELFIAN ADHE SAPUTRO
NIM : 15505247005
Mata Pelajaran / Standar Kompetensi : SIMULASI DIGITAL
Tahun Ke / Semester : 1  /  GANJIL
Paket Keahlian : TEKNIK GAMBAR BANGUNAN
Program Keahlian : TEKNIK BANGUNAN
Bidang Keahlian : TEKNOLOGI REKAYASA
Tahun Pelajaran : 2016/2017
SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN NEGERI 2 DEPOK SLEMAN
YOGYAKARTA
2016
Nama : Helfian Adhe Saputro
NIP. : 15505247005
Mata Pelajaran : Simulasi Digital
Kelas / Semester : X/1
Kompetensi Keahlian : Teknik Bangunan
Program Studi Keahlian : Teknik Gambar Bangunan
Bidang Studi Keahlian : Teknologi dan Rekayasa
SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN NEGERI 2 DEPOK SLEMAN
YOGYAKARTA
2016
PELAKSANAN
PEMBELAJARAN
1KOMPETENSI INTI DAN KOMPETENSI DASAR
SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN (SMK)/MADRASAH ALIYAH KEJURUAN
(MAK)
BIDANG KEAHLIAN : SEMUA BIDANG KEAHLIAN
PROGRAM KEAHLIAN : SEMUA PROGRAM KEAHLIAN
PAKET KEAHLIAN : SEMUA PAKET KEAHLIAN
MATA PELAJARAN : SIMULASI DIGITAL
KELAS :  X
KOMPETENSI INTI KOMPETENSI DASAR
1. Menghayati dan mengamalkan
ajaran agama yang dianutnya
1.1. Memahami nilai-nilai keimanan dengan
menyadari hubungan keteraturan dan
kompleksitas alam dan jagad raya terhadap
kebesaran Tuhan yang menciptakannya
1.2. Memahami kebesaran Tuhan
1.3. Mengamalkan nilai-nilai keimanan sesuai
dengan ajaran agama dalam kehidupan
sehari-hari
2. Menghayati dan Mengamalkan
perilaku jujur, disiplin, tanggung
jawab, peduli (gotong royong,
kerjasama, toleran, damai), santun,
responsif dan proaktif dan
menunjukan sikap sebagai bagian
dari solusi atas berbagai
permasalahan dalam berinteraksi
secara efektif dengan lingkungan
sosial dan alam serta dalam
menempatkan diri sebagai cerminan
bangsa dalam pergaulan dunia.
2.1. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa
ingin tahu; objektif; jujur; teliti; cermat;
tekun; hati-hati; bertanggung jawab;
terbuka; kritis; kreatif; inovatif dan peduli
lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari
sebagai wujud implementasi sikap dalam
melakukan percobaan dan berdiskusi
2.2. Menghargai kerja individu dan kelompok
dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud
implementasi melaksanakan percobaan dan
melaporkan hasil percobaan
3. Memahami,menerapkan dan
menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual, dan prosedural
berdasarkan rasa ingin tahunya
tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya, dan
humaniora dalam wawasan
kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban terkait
penyebab fenomena dan kejadian
dalam bidang kerja yang spesifik
untuk memecahkan masalah.
3.1 Menerapkan pengetahuan pengelolaan
informasi digital melalui pemanfaatan
perangkat lunak pengolah informasi
3.2 Menerapkan pengetahuan pengelolaan
informasi digital melalui pemanfaatan
komunikasi daring (online)
3.3 Menerapkan pengetahuan tentang
keikutsertaan dalam pembelajaran
melalui kelas maya
3.4 Menerapkan pengetahuan perancangan
visualisasi konsep
3.5 Menerapkan pengetahuan tentang
visualisasi konsep dalam bentuk
presentasi video
3.6 Menerapkan pengetahuan tentang
visualisasi konsep dalam bentuk simulasi
visual
3.7 Menerapkan pengetahuan pemformatan
dokumen/buku digital
2KOMPETENSI INTI KOMPETENSI DASAR
4. Mengolah, menalar, dan menyaji
dalam ranah konkret dan ranah
abstrak terkait dengan
pengembangan dari yang
dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan
tugas spesifik di bawah pengawasan
langsung.
4.1. Menyajikan hasil penerapan pengelolaan
informasi digital melalui pemanfaatan
perangkat lunak pengolah informasi
4.2. Menyajikan hasil penerapan pengelolaan
informasi digital melalui komunikasi
daring (online)
4.3. Menyajikan hasil penerapan
keikutsertaan dalam pembelajaran
melalui kelas maya
4.4. Menyajikan hasil penerapan perancangan
visualisasi konsep
4.5. Menyajikan hasil penerapan visualisasi
konsep dalam bentuk presentasi video
4.6. Menyajikan hasil penerapan visualisasi
konsep dalam bentuk simulasi visual
4.7. Menyajikan hasil penerapan
pemformatan dokumen/buku digital
ANALISIS/PEMETAAN KOMPETESI DASAR – INDIKATOR
Sekolah : SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN
Mata Pelajaran : SIMULASI DIGITAL
Kelas/Semester : X TGB A,B / GASAL
Alokasi Waktu : 3 x 45 menit
Paket Keahlian : TEKNIK GAMBAR BANGUNAN
KKM/ KB : 75
Semester Kompetensi Dasar Indikator RanahKD Materi Pokok
Ruang Lingkup Alokasi
Waktu1 2 3 4 5 6 7
Gasal
3.1 Menerapkan
pengetahuan tentang
visualisasi konsep dalam
bentuk presentasi video
3.1.1  Memahami operating sistem komputer
berbasis windows server (vista 7/8) C2
Penerapan pengelolaan
informasi digital
 Pemanfaatan perangkat
lunak pengolah kata,
 Pemanfaatan perangkat
lunak pengolah angka
 Pemanfaatan perangkat
presentasi
 Pengolahan informasi
 Teknik presentasi
V
15 JP
3.1.2  Memahami definisi, tujuan, dan fungsi dari
perangkat lunak pengelola informasi C2 V
3.1.3  Mendiskripsikan fungsi dari perangkat lunak
pengolah informasi C2 V
4.1 Menyajikan hasil
penerapan pengelola
informasi digital melalui
pemanfaatan perangkat
lunak pengolah informasi
4.1.1  Menjalankan operating sistem komputer
berbasis windows server (vista 7/8) P2 V
4.1.2  Membuat file dari perangkat lunak pengolah
data, angka, dan presentasi P2 V
4.1.3  Menjalankan menu-menu dariperangkat
lunak pengolah data, angka, dan presentasi P5 V
Gasal
3.2 Menerapkan
pengetahuan
pengelolaan informasi
digital melalui
pemanfaatan komunikasi
daring (online)
3.2.1  Mengidentifikasi pengertian, tujuan, dan
fungsi komunikasi daring. C2
Penerapan pembelajaran
melalui kelas maya
 Pemanfaatan kelas maya
 Sosial Network sebagai
platform kelas maya
 Pembuatan dan pengelolaan
akun dan profil
 Pemanfaatan Catatan (Note)
 Pemanfaatan Perpustakaan
maya (Backpack)
V
9 JP
3.2.2  Menjalankan komunikasi daring C2 V
3.2.3  Mengoperasikan kewargaan digital dalam
komunikasi daring C2 V
4.2 Menyajikan hasil
penerapan pengelolaan
informasi digital melalui
komunikasi daring
(online)
4.2.1  Mengklasifikasi jenis dan komponen
pendukung komunikasi dalam jaringan P2 V
4.2.2  Melaksanakan komunikasi daring P2 V
4.2.3  Mengkalibarasi kewargaan digital dalam
komunikasi daring
P2 V
Semester Kompetensi Dasar Indikator RanahKD Materi Pokok
Ruang Lingkup Alokasi
Waktu1 2 3 4 5 6 7
Gasal
3.3 Menerapkan
pengetahuan
pengelolaan informasi
digital melalui
pemanfaatan komunikasi
daring (onlineI
3.3.1 Mengartikan pemanfaatan kelas maya C2  Pengerjaan tugas melalui
assignment
 Pengerjaan latihan/ujian
daring melalui quiz
 Melihat nilai yang diperoleh
 Berperan serta dalam
pemungutan suara (poll)
 Berbagi parent code
 Pemanfaatan Planner
 Pemanfatan notification
 Pemanfaatan fitur pencarian
(Search and Filter)
 Melihat lencana (Badge)
 Pemanfaatan Apps Launcher
 Penulisan rumus, simbol,
dan persamaan matematika.
V
15 JP
3.3.2 Mengartikan proses pembuatan,
pengelolaan akun, dan profil C2 V
3.3.3 Menunjukkan tempat penyimpanan dalam
kelas maya C2 V
3.3.4 Menentukan materi belajar dalam backpack C3 V
3.3.5 Menerangkan pengerjaan tugas melalui
Assigment C2 V
3.3.6 Menerangkan ujian daring melalui quiz C2 V
3.3.7 Mensimulasikan fitur-fitur yang ada didalam
kelas maya. C2 V
3.3.8 Menerangkan simbol, rumus, persamaan
matematika dalam kelas maya C2 V
4.3 Menyajikan hasil
penerapan keikutsertaan
dalam pembelajaran
kelas maya
4.3.1 Menjalankan Sosial Learning Network
sebagai platform kelas nyata P2 V
4.3.2 Melaksanakan pendaftaran kelas maya P2 V
4.3.3  Menjalankan penyimpanan kelas maya P2 V
4.3.4  Menerapkan materi belajar dalam backpack P2 V
4.3.5  Menugaskan melalui Assigment P4 V
4.3.6  Melaksanakan ujian dalam daring melalui
quiz P2 V
4.3.7  Menjalankan fitur-fitur yang ada dalam kelas
maya P2 V
4.3.8  Menggunakan simbol, rumus, dan
persamaan matematika dalam kelas maya P2 V
3.4  Menerapkan
pengetahuan
perancangan visualisasi
konsep
3.4.1  Mengartikan definisi, tujuan, dan fungsi dari
perangkat lunak autocad C2
Perancangan Visualisasi Konsep
 Identifikasi dan perumusan
maslaah untuk
mendapatkan ide sebagai
solusi
 Pemilihan solusi dan
penelaran ide menajdi
gagasan
V
3.4.2  Menjelaskan perintah line, rectangle, cicle,
hatch, arc, polyline, polygon, dan ellips dari
toolbar drawing autocad
C2 V
3.4.3 Menjelaskan perintah erase, move, copy,
array, offsite, trim, extend, mirror, rotase,
scale, chamfer, dan fillet dari toolbar modify
autocad
C2 V
Gasal
3.4.4  Menerangkan perintah-perintah
toolbox layer dan dimension style
autocad
C2
 Pengembangan gagasan
menjadi konsep
produk/konsep layanan
 Perencanaan visualisasi
konsep
 Penyusunan sinopsis,
naskah, dan storyboard
V 18 JP
3.4.5  Menggambarkan denah rumah
sederhana menggunakan autocad C3 V
3.4.6  Menggambarkan tampak depan rumah
sederhana menggunakan autocad C3 V
4.4  Menyajikan hasil
penerapan perancangan
visualisasi konsep
4.4.1  Menerapkan penggunaan perangkat
lunak autocad P2 V
4.4.2  Mengembangkan perintah line,
rectangle, circle, hatch, arc, polyline,
polygon, dan ellips dari toolbar drawing
autocad
P4 V
4.4.3  Mengembangkan perintah erase, move,
copy, array, offset, trim, extend, mirror,
rotater, scale, chamfer, dan fillet dari
taalbar modify auticad
P4
V
4.4.4  Menerapkan penggunaan perangkat
lunak autocad
P4 V
4.4.5  Mengembangkan perintah line,
rectangle, circle, hatch, arc, polyline,
polygon, dan ellips dari toolbar drawing
autocad
P4
V
4.4.6  Mengembangkan perintah erase, move,
copy, array, offset, trim, extend, mirror,
rotater, scale, chamfer, dan fillet dari
taalbar modify auticad
P4
V
Keterangan :
Ruang Lingkup Jaringan Dasar
Mata Pelajaran Simulasi Digital kelas X (sepuluh) semster I memberikan dasar tentang konsep dan berbagai kegiatan yang memanfaatkan jaringan komputer penekanannya
1. Pemanfaaan perangkat lunak pengolah informasi
2. Pemanfaatan komunikasi daring (online)
3. Pembelajaran kelas maya
4. Perancangan visualisasi konsep menggunakan autocad
5. Visualisasi konsep dalam bentuk simulasi digital
6. Pemformatan dokumen/buku digital
7. Pemformatan dokumen/buku digital
Jumlah ruang lingkup sama dengan jumlah kd, cakupan ruang lingkup sesuai denan kedalaman materi yang akan disampaikan oleh guru mata pelajaran sesuai dengan kondisi
yang ada
ANALISIS/PEMETAAN KOMPETESI DASAR – INDIKATOR
Sekolah : SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN
Mata Pelajaran : SIMULASI DIGITAL
Kelas/Semester : X TGB A,B / GENAP
Alokasi Waktu : 3 x 45 menit
Paket Keahlian : TEKNIK GAMBAR BANGUNAN
KKM/ KB : 75
Semester Kompetensi Dasar Indikator RanahKD Materi Pokok
Ruang Lingkup Alokasi
Waktu1 2 3 4 5 6 7
Gasal
3.5 Menerapkan
pengetahuan tentang
visualisasi konsep dalam
bentuk presentasi video
3.5.1 Menjelaskan definisi presentasi video C1  Menerapkan pengetahuan
tentang visualisasi konsep
dalam bentuk presentasi
video
o Definisi peresentasi video
o Jenis presentasi video
o Fungsi presentasi video
o Proses pengambilan
gambar
o Tahap praproduksi video
o Tahap pascaproduksi dan
tindak lanjut video
o Pembuatan presentasi
video
V
6 JP
3.5.2 Mencontohkan jenis-jenis presentasi
video C1
V
3.5.3 Menjelaskan fungsi presentasi video C1 V
3.5.4 Menjelaskan proses pengambilan
gambar C1
V
3.5.5 Menerapkan tahap praproduksi video C1 V
3.5.6 Menjelaskan tahap pascaproduksi dan
tindak lanjut video C1
V
3.5.7 Menjelaskan pembuatan presentasi
video C1
V
4.5 Menyajikan hasil
penerapan pengelola
informasi digital melalui
visualisasi konsep dalam
bentuk presentasi video
4.5.1 Menyampaikan inormasi tentang
beberapa kegiatan presentasi video P1
V
4.5.2 Menampilkan produk presentasi video
berdasarkan fungsinya
P1 V
4.5.3 Menyampaikan presentasi video
berdasarkan ciri khasnya P1
V
4.5.4 Menyampaikan proses pengambilan
gambar pembuatan video
P1 V
4.5.5 Mempresentasikan hasil diskusi tahap
pasca produksi video P1
V
4.5.6 Mempresentasikan hasil diskusi tahap
pasca produksi dan tindak lanjut video
P1 V
4.5.7 Mempresentasikan hasil pembuatan
presentasi video P1
V
Gasal
3.6 Menerapkan
pengetahuan tentang
visualisasi konsep dalam
bentuk simulasi visual
3.6.1 Mengidentifikasi definisi, elemen-
elemen, objek-objek, dan mode
pengeditan pada archiCAD
C1
 Menerapkan pengetahuan
tentang visualisasi konsep
dalam bentuk simulasi visual
o Definisi, elemen-elemen,
objek-objek, dan mode
pengeditan pada
archiCAD
o Penggunaan palettes
o Tahapan persiapan
o Definisi dan fungsi tool
pada Sketchup
o Tahapan dalam
Sketchup
o Tahapan dalam
membuat meja kantor
o Tahapan dalam
mengaktivasi V-Ray
dalam Sketcup
o Membuat dokumen
baru, memasukkan
foto/gambar,
menggubah ukuran
gambar, layer making
dalam photoshop
o Cara pembuatan poster
Photoshop
o Tahapan penggunaan
Coreldraw
o Tahapan penggunaan
Coreldraw dalam
V
30 JP
3.6.2 Menjelaskan penggunaan palettes C1 V
3.6.3 Menjelaskan tahapan persiapan sebelum
mendesain C1
V
3.6.4Mengidentifikasi definisi dan fungsi tool
pada Sketchup C1
V
3.6.5Menjelaskan tahapan dalam Sketchup C1 V
3.6.6Menjelaskan tahapan dalam membuat
meja kantor C1
V
3.6.7 Menjelaskan tahapan dalam
mengaktivasi V-Ray dalam Sketcup C1
V
3.6.8 Menjelaskan tahapan dalam dua cara
menetapkan material V-Ray dalam
Sketchup
C1
V
3.6.9Menjelaskan tahapan penggunaan
material V-Ray dalam Sketchup C1
V
3.6.10Mengidentifikasi membuat dokumen
baru, memasukkan foto/gambar,
menggubah ukuran gambar, layer
making dalam photoshop
C1
V
3.6.11Menjelaskan cara pembuatan poster
Photoshop C1
V
3.6.12Menjelaskan tahapan penggunaan
Coreldraw C1
V
3.6.13Menjelaskan tahapan penggunaan
Coreldraw dalam mendesain brosur C1
V
4.6 Menyajikan hasil 4.6.1 Menunjukkan definisi, jenis-jenis, P1 V
penerapan visualisasi
konsep dalam bentuk
simulasi visual
elemen-elemen, dan mode
pengeditan pada archiCAD
mendesain brosur
o Definisi, jenis-jenis,
elemen-elemen, dan
mode pengeditan pada
archiCAD
4.6.2 Menerapkan penggunaan palettes P1 V
4.6.3 Menerapkan tahapan persiapan sebelum
mendesain
P1 V
4.6.4 Menunjukkan definisi dan fungsi tool
pada Sketchup P1
V
4.6.5 Menerapkan tahapan dalam Sketchup P1 V
4.6.6 Mengoperasikan tahapan dalam
membuat meja kantor P1
V
4.6.7 Mengoperasikan tahapan dalam
mengaktivasi V-Ray dalam Sketchup
P1 V
4.6.8 Menerapkan tahapan dalam dua cara
menetapkan material V-Ray dalam
Sketchup
P1
V
4.6.9 Menerapkan tahapan penggunaan
material V-Ray dalam Sketchup
P1 V
4.6.10Menunjukkan tahapan membuat
dokumen baru, memasukkan
foto/gambar, menggubah ukuran
gambar, layer making dalam photoshop
P1
V
4.6.11Menjelaskan cara pembuatan poster
Photoshop
P1 V
4.6.12Menerapkan tahapan penggunaan
Coreldraw P1
V
4.6.13Menerapkan tahapan penggunaan
Coreldraw dalam mendesain brosur
P1 V
Gasal
3.7 Menerapkan
pengetahuan
pemformatan
dokumen/buku digital
3.7.1 Memahami pengertian dan fungsi buku
digital C1
 Menerapkan pengetahuan
pemformatan
dokumen/buku digital
o Pengertian dan fungsi
buku digital
o Persiapan dan
V
6 JP3.7.2 Menjelaskan persiapan dan performatanbuku digital C1
V
3.7.3 Menerapkan pengertian dan fungsi buku
digital C1
V
4.7 Menyajikan hasil
penerapan pemformatan
dokumen/buku digital
4.7.1 Menerapkan pengertian dan fungsi dari
buku digital
P1 performatan buku
digital
o Pengertian dan fungsi
buku digital
V
4.7.2 Menunjukkan hasil persiapan dan
pemformatan buku digital P1
V
4.7.3 Menunjukkan hasil penerapan publikasi
buku digital P1
V
Keterangan :
Ruang Lingkup
Mata Pelajaran Simulasi Digital kelas X (sepuluh) semster 2 memberikan dasar tentang konsep dan berbagai kegiatan yang memanfaatkan jaringan komputer penekanannya
1. Pemanfaaan perangkat lunak presentasi video
2. Pemanfaatan perangkat lunak archicad
3. Pemanfaatan perangkat lunak sketchup
4. Pemanfaatan perangkat lunak v-ray pada sketchup
5. Pemanfaatan perangkat lunak photoshop
6. Pemanfaatan perangkat lunak buku coreldraw
7. Pemformatan perangkat buku figital
Jumlah ruang lingkup sama dengan jumlah kd, cakupan ruang lingkup sesuai denan kedalaman materi yang akan disampaikan oleh guru mata pelajaran sesuai dengan kondisi
yang ada
SILABUS MATA PELAJARAN SIMULASI DIGITAL 
(DASAR PROGRAM KEAHLIAN TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI)
                                                                                                                                    
Satuan Pendidikan : SMK / MAK
Kelas : X 
Kompetensi Inti
KI-1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
KI-2. Menghayati  dan  Mengamalkan  perilaku  jujur,  disiplin,  tanggung  jawab,  peduli  (gotong  royong,  kerjasama,  toleran,  damai),  santun,
responsif dan proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif
dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 
KI-3. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora  dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait
penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.
KI-4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah
secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan langsung. 
Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Alokasi Waktu Sumber Belajar
1.1 Memahami nilai-nilai 
keimanan dengan 
menyadari hubungan 
keteraturan dan 
kompleksitas alam dan 
jagad raya terhadap 
kebesaran Tuhan yang 
menciptakannya 
1.2 Mendeskripsikan 
kebesaran Tuhan yang 
menciptakan berbagai 
sumber energi di alam
1.3 Mengamalkan nilai-nilai
keimanan sesuai 
dengan ajaran agama 
dalam kehidupan 
sehari-hari
2.1. Menunjukkan perilaku 
ilmiah (memiliki rasa 
ingin tahu; objektif; 
jujur; teliti; cermat; 
tekun; hati-hati; 
bertanggung jawab; 
terbuka; kritis; kreatif; 
inovatif dan peduli 
lingkungan) dalam 
aktivitas sehari-hari 
sebagai wujud 
implementasi sikap 
dalam melakukan 
percobaan dan 
berdiskusi 
2.2. Menghargai kerja 
individu dan kelompok 
dalam aktivitas 
sehari-hari sebagai 
Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Alokasi Waktu Sumber Belajar
wujud implementasi 
melaksanakan 
percobaan dan 
melaporkan hasil 
percobaan
3.1. Memahami 
komunikasi dalam 
jaringan 
(daring-online)
4.1. Menyajikan hasil 
pemahaman tentang 
komunikasi dalam 
jaringan 
(daring-online)
Komunikasi dalam 
jaringan 
(daring/online)
• Pengertian komunikasi 
dalam jaringan
• Jenis komunikasi 
dalam jaringan
• Tujuan komunikasi 
dalam jaringan
• Fungsi komunikasi 
dalam jaringan
• Komponen pendukung 
komunikasi dalam 
jaringan
Mengamati
Mengamati pelbagai komunikasi 
dalam jaringan (daring/online)
Menanya
• Mendiskusikan pengertian 
komunikasi dalam jaringan
• Mendiskusikan jenis komunikasi 
dalam jaringan
• Mendiskusikan tujuan komunikasi 
dalam jaringan
• Mendiskusikan fungsi komunikasi 
dalam jaringan
• Mendiskusikan komponen 
pendukung komunikasi dalam 
jaringan
Mengeksplorasi
• Mengeksplorasi pengertian 
komunikasi dalam jaringan
• Mengeksplorasi jenis komunikasi 
dalam jaringan
• Mengeksplorasi tujuan komunikasi 
dalam jaringan
• Mengeksplorasi fungsi komunikasi 
dalam jaringan
• Mengeksplorasi komponen 
pendukung komunikasi dalam 
Tugas
Mengklasifikasikan 
pelbagai komunikasi 
dalam jaringan 
(daring/online).
Observasi
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan 
dalam diskusi dengan  
checklist  lembar 
pengamatan atau dalam 
bentuk lain
Portofolio
• Hasil kerja 
mandiri/kelompok
• Bahan Presentasi
Tes
Essay , pilihan ganda
3JP Modul Simulasi Digital, 
SEAMOLEC, Juli 2013 
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jaringan
Mengasosiasi
Membuat kesimpulan tentang 
komunikasi dalam jaringan.
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil tentang 
komunikasi dalam jaringan.
3.2. Menerapkan 
komunikasi daring 
(online)
4.2.  Menyajikan hasil 
penerapan komunikasi 
daring (online) 
Penerapan komunikasi 
daring (online)
• Persiapan komunikasi 
daring
• Pelaksanaan 
komunikasi daring
• Tindak lanjut 
komunikasi daring
Mengamati
Mengamati penerapan komunikasi 
daring (online)
Menanya
• Mendiskusikan tahap persiapan 
komunikasi daring
• Mendiskusikan tahap pelaksanaan
komunikasi daring
• Mendiskusikan tahap tindak lanjut 
komunikasi daring
Mengeksplorasi
• Mengeksplorasi tahap persiapan 
komunikasi daring
• Mengeksplorasi tahap pelaksanaan
komunikasi daring
• Mengeksplorasi tahap tindak lanjut
komunikasi daring
Tugas
Membuat laporan 
penerapan komunikasi 
daring (online)
Observasi
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan 
dalam diskusi dengan  
checklist  lembar 
pengamatan atau dalam 
bentuk lain
Portofolio
• Hasil kerja 
mandiri/kelompok
• Bahan Presentasi
Tes
6JP Modul Simulasi Digital, 
SEAMOLEC, Juli 2013
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Mengasosiasi
Membuat kesimpulan tentang 
penerapan komunikasi daring 
(online)
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil penerapan 
komunikasi daring (online)
Essay , pilihan ganda
3.3. Memahami kelas maya.
4.3. Menyajikan hasil 
pemahaman tentang 
kelas maya.
Kelas maya
• Definisi kelas maya
• Jenis kelas maya
• Manfaat kelas maya
• Fitur kelas maya
Mengamati
Mengamati pelbagai aplikasi kelas 
maya
Menanya
• Mendiskusikan  definisi  kelas
maya
• Mendiskusikan jenis kelas maya
• Mendiskusikan  manfaat  kelas
maya
• Mendiskusikan fitur kelas maya
Mengeksplorasi
• Mengeksplorasi  definisi  kelas
maya
• Mengeksplorasi jenis kelas maya
• Mengeksplorasi  manfaat  kelas
Tugas
• Membuat laporan 
tentang kelas maya
Observasi
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan 
dalam diskusi dengan  
checklist  lembar 
pengamatan atau dalam 
bentuk lain
Portofolio
• Hasil kerja 
mandiri/kelompok
• Bahan Presentasi
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maya
• Mengeksplorasi fitur kelas maya
 
Mengasosiasi
Membuat kesimpulan tentang 
kelas maya
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil pelbagai 
aplikasi kelas maya
Tes
Essay , pilihan ganda
3.4. Menerapkan 
pembelajaran melalui 
kelas maya
4.4. Menyajikan hasil 
penerapan 
pembelajaran melalui 
kelas maya.
Pembelajaran  melalui
kelas maya
• Pembuatan akun
• Pengaturan profil
• Bergabung dalam 
grup/kelas/kelompok
• Perpustakaan maya 
(library)
• Catatan (note)
• Tugas atau kuis
•  Kalender
• Search dan filter
• Materi belajar
• Jajak Pendapat (polling)
Mengamati
Mengamati proses pembelajaran 
melalui kelas maya
Menanya
• Mendiskusikan proses pembuatan
akun
• Mendiskusikan proses pengaturan
profil
• Mendiskusikan proses bergabung 
dalam grup/kelas/kelompok
• Mendiskusikan tentang 
perpustakaan maya (library)
• Mendiskusikan tentang catatan 
(note)
Tugas
• Membuat laporan 
tentang proses 
pembelajaran melalui 
kelas maya.
Observasi
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan 
dalam diskusi dengan  
checklist  lembar 
pengamatan atau dalam 
bentuk lain
Portofolio
• Hasil kerja 
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• Evaluasi pembelajaran • Mendiskusikan tentang tugas 
atau kuis
•  Mendiskusikan tentang kalender
• Mendiskusikan tentang Search 
dan filter
• Mendiskusikan tentang materi 
belajar
• Mendiskusikan tentang jajak 
pendapat (polling)
• Mendiskusikan tentang evaluasi 
pembelajaran
Mengeksplorasi
• Mengeksplorasi proses 
pembuatan akun
• Mengeksplorasi proses 
pengaturan profil
• Mengeksplorasi proses 
bergabung dalam 
grup/kelas/kelompok
• Mengeksplorasi tentang 
perpustakaan maya (library)
• Mengeksplorasi tentang catatan 
(note)
• Mengeksplorasi tentang tugas 
atau kuis
•  Mengeksplorasi tentang kalender
• Mengeksplorasi tentang Search 
dan filter
• Mengeksplorasi tentang materi 
belajar
• Mengeksplorasi tentang jajak 
mandiri/kelompok
• Bahan Presentasi
Tes
Essay , pilihan ganda
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pendapat (polling)
• Mengeksplorasi tentang evaluasi 
pembelajaran
Mengasosiasi
Membuat kesimpulan tentang 
penerapan pembelajaran melalui 
kelas maya
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil tentang 
penerapan pembelajaran melalui 
kelas maya 
3.5. Memahami presentasi 
video 
4.5. Menyajikan hasil 
pemahaman tentang 
presentasi video
Presentasi video
• Definisi  presentasi
video
• Fungsi presentasi video
• Jenis presentasi video
• Ciri  khas  presentasi
video
Mengamati
Mengamati pelbagai presentasi 
video
Menanya
• Mendiskusikan definisi presentasi 
video
• Mendiskusikan fungsi presentasi 
video
• Mendiskusikan jenis presentasi 
Tugas
• Membuat laporan 
tentang presentasi 
video
Observasi
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan 
dalam diskusi dengan  
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video
• Mendiskusikan ciri khas presentasi 
video
Mengeksplorasi
• Mengeksplorasi definisi presentasi 
video
• Mengeksplorasi fungsi presentasi 
video
• Mengeksplorasi jenis presentasi 
video
• Mengeksplorasi ciri khas 
presentasi video
Mengasosiasi
Membuat kesimpulan tentang 
presentasi video
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil pelbagai 
presentasi video
checklist  lembar 
pengamatan atau dalam 
bentuk lain
Portofolio
• Hasil kerja 
mandiri/kelompok
• Bahan Presentasi
Tes
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3.6. Menerapkan 
presentasi video untuk
branding dan 
marketing
4.6. Menyajikan hasil 
penerapan presentasi 
video untuk branding 
dan marketing
Presentasi video untuk
branding dan
marketing
• Tahap praproduksi 
video untuk branding 
dan marketing
• Tahap produksi video 
untuk branding dan 
marketing
Mengamati
Mengamati pelbagai presentasi 
video untuk branding dan 
marketing
Menanya
• Mendiskusikan tahap praproduksi
video untuk branding dan 
marketing
Tugas
• Membuat laporan 
tentang presentasi 
video untuk branding 
dan marketing
• Membuat presentasi 
video untuk branding 
dan marketing
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• Tahap pascaproduksi 
dan tindak lanjut video
untuk branding dan 
marketing
• Mendiskusikan tahap produksi 
video untuk branding dan 
marketing
• Mendiskusikan tahap 
pascaproduksi dan tindak lanjut 
video untuk branding dan 
marketing
Mengeksplorasi
• Mengeksplorasi tahap 
praproduksi video untuk 
branding dan marketing
• Mengeksplorasi tahap produksi 
video untuk branding dan 
marketing
• Mengeksplorasi tahap 
pascaproduksi dan tindak lanjut 
video untuk branding dan 
marketing
Mengasosiasi
Membuat kesimpulan tentang 
presentasi video untuk branding 
dan marketing
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil  tentang 
presentasi video untuk branding 
dan marketing
Observasi
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan 
dalam diskusi dengan  
checklist  lembar 
pengamatan atau dalam 
bentuk lain
Portofolio
• Hasil kerja 
mandiri/kelompok
• Bahan Presentasi
Tes
Essay , pilihan ganda
3.5.
3.7. Memahami simulasi 
Simulasi visual
• Definisi 
Mengamati
Mengamati pelbagai simulasi 
Tugas
• Membuat laporan 
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visual
4.7. Menyajikan hasil  
pemahaman tentang 
simulasi visual
simulasi 
visual
• Jenis 
simulasi 
visual
• Fungsi 
simulasi 
visual
visual
Menanya
• Mendiskusikan 
definisi simulasi 
visual
• Mendiskusikan jenis 
simulasi visual
• Mendiskusikan fungsi 
simulasi visual
Mengeksplorasi
• Mengeksplorasi 
definisi simulasi 
visual
• Mengeksplorasi jenis 
simulasi visual
• Mengeksplorasi fungsi
simulasi visual
Mengasosiasi
Membuat kesimpulan tentang 
simulasi visual
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil simulasi 
visual 
tentang simulasi visual
Observasi
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan 
dalam diskusi dengan  
checklist  lembar 
pengamatan atau dalam 
bentuk lain
Portofolio
• Hasil kerja 
mandiri/kelompok
• Bahan Presentasi
Tes
Essay , pilihan ganda
3.8. Menerapkan 
fitur aplikasi 
pengolah 
simulasi visual 
Aplikasi  pengolah
simulasi  visual  tahap
praproduksi
• Konsep 
Mengamati
Mengamati pengolah simulasi visual 
tahap praproduksi
Tugas
• Membuat laporan 
tentang pengolah 
simulasi visual tahap 
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tahap 
praproduksi
4.8.Menyajikan hasil 
penerapan fitur aplikasi
pengolah simulasi 
visual tahap 
praproduksi 
produk
• Pencarian 
ide dan 
premis
• Sinopsis
• Storyboard
Menanya
• Mendiskusikan konsep produk
• Mendiskusikan pencarian ide dan
premis
• Mendiskusikan synopsis
• Mendiskusikan storyboard
Mengeksplorasi
• Mengeksplorasi konsep produk
• Mengeksplorasi pencarian ide 
dan premis
• Mengeksplorasi synopsis
• Mengeksplorasi storyboard
Mengasosiasi
Membuat kesimpulan tentang 
pengolah simulasi visual tahap 
praproduksi
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil pengolah 
simulasi visual tahap praproduksi 
praproduksi
Observasi
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan 
dalam diskusi dengan  
checklist  lembar 
pengamatan atau dalam 
bentuk lain
Portofolio
• Membuat laporan 
tentang hasil kerja 
mandiri/kelompok
• Bahan Presentasi
Tes
Pilihan Ganda, Essay
3.9. Menerapkan 
fitur aplikasi 
Aplikasi  pengolah
simulasi  visual  tahap
Mengamati
• Mengamati pengolah simulasi 
Tugas
• Membuat laporan 
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pengolah 
simulasi visual 
tahap produksi
4.9.Menyajikan hasil 
penerapan fitur aplikasi
pengolah simulasi 
visual tahap produksi
produksi
• Instalasi 
aplikasi 
• Character
• Environme
nt
• Property 
dan effect
• Menganim
asikan 
visual tahap produksi
Menanya
• Mendiskusikan 
Instalasi aplikasi 
• Mendiskusikan 
Character
• Mendiskusikan 
Environment
• Mendiskusikan 
Property dan effect
• Mendiskusikan proses
menganimasikan 
Mengeksplorasi
• Mengeksplorasi 
Instalasi aplikasi 
• Mengeksplorasi 
Character
• Mengeksplorasi 
Environment
• Mengeksplorasi 
Property dan effect
• Mengeksplorasi 
proses 
menganimasikan 
Mengasosiasi
Membuat kesimpulan tentang 
pengolah simulasi visual tahap 
produksi
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil diskusi tentang 
tentang pengolah 
simulasi visual tahap 
produksi
Observasi
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan 
dalam diskusi dengan  
checklist  lembar 
pengamatan atau dalam 
bentuk lain
Portofolio
• Membuat laporan 
tentang hasil kerja 
mandiri/kelompok
• Bahan Presentasi
Tes
Pilihan Ganda, Essay
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pengolah simulasi visual tahap 
produksi
3.10. Menerapkan 
fitur aplikasi 
pengolah 
simulasi visual 
tahap 
pascaproduksi
4.10. Menyajikan hasil 
penerapan fitur 
aplikasi pengolah 
simulasi visual tahap 
pascaproduksi
Aplikasi  pengolah
simulasi  visual  tahap
pascaproduksi
• Editing
• Fixing dan 
mixing
• Kemasan
Mengamati
Mengamati pengolah simulasi visual 
tahap pascaproduksi
Menanya
• Mendiskusikan 
tentang editing
• Mendiskusikan 
tentang fixing dan 
mixing
• Mendiskusikan 
tentang kemasan
Mengeksplorasi
• Mengeksplorasi 
tentang editing
• Mengeksplorasi 
tentang fixing dan 
mixing
• Mengeksplorasi 
tentang kemasan
Mengasosiasi
Membuat kesimpulan tentang 
pengolah simulasi visual tahap 
pascaproduksi
Mengkomunikasikan
Tugas
Membuat laporan tentang
pengolah simulasi visual 
tahap pascaproduksi 
Observasi
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan 
dalam diskusi dengan  
checklist  lembar 
pengamatan atau dalam 
bentuk lain
Portofolio
• Membuat laporan 
tentang hasil kerja 
mandiri/kelompok
• Bahan Presentasi
Tes
Pilihan Ganda, Essay
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Menyampaikan hasil diskusi tentang 
pengolah simulasi visual tahap 
pascaproduksi 
3.11. Memahami 
buku digital
4.11.Menyajikan hasil 
pemahaman tentang 
buku digital
Buku Digital
• Definisi 
buku 
digital
• Jenis buku 
digital
• Fungsi dan 
tujuan 
buku 
digital
Mengamati
Mengamati  tentang buku digital
Menanya
• Mendiskusikan 
definisi buku digital
• Mendiskusikan jenis 
buku digital
• Mendiskusikan fungsi 
dan tujuan buku 
digital
Mengeksplorasi
• Mengeksplorasi 
definisi buku digital
• Mengeksplorasi jenis 
buku digital
• Mengeksplorasi fungsi
dan tujuan buku 
digital
Tugas
• Membuat laporan 
tentang buku digital
Observasi
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan 
dalam diskusi dengan  
checklist  lembar 
pengamatan atau dalam 
bentuk lain
Portofolio
• Membuat laporan 
tentang hasil kerja 
mandiri/kelompok
• Bahan Presentasi
Tes
Pilihan Ganda, Essay
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Mengasosiasi
Membuat kesimpulan tentang buku 
digital
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil diskusi  terkait 
buku digital
3.12. Menerapkan 
format buku 
digital
4.12. Menyajikan hasil 
penerapan format 
buku digital
Format buku digital
• Konversi 
format file
• Sampul 
(cover) 
buku 
digital
• Daftar isi
• Gambar, 
suara dan 
video
Mengamati
Mengamati format buku digital
Menanya
• Mendiskusikan 
konversi format file
• Mendiskusikan 
sampul (cover) buku 
digital
• Mendiskusikan daftar 
isi
• Mendiskusikan 
gambar, suara dan 
video
Mengeksplorasi
Tugas
Membuat buku digital 
Observasi
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan 
dalam diskusi dengan  
checklist  lembar 
pengamatan atau dalam 
bentuk lain
Portofolio
• Membuat laporan 
tentang hasil kerja 
mandiri/kelompok
• Bahan Presentasi
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• Mengeksplorasi 
konversi format file
• Mengeksplorasi 
sampul (cover) buku 
digital
• Mengeksplorasi daftar
isi
• Mengeksplorasi 
gambar, suara dan 
video
Mengasosiasi
Membuat kesimpulan tentang format
buku digital
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil diskusi tentang 
format buku digital
Tes
Pilihan Ganda, Essay
3.13. Menerapkan 
publikasi buku 
digital
4.13. Menyajikan hasil 
penerapan publikasi 
buku digital
Publikasi buku digital
• Jenis 
publikasi 
buku 
digital
• Proses 
publikasi 
buku 
Mengamati
Mengamati prosedur publikasi buku 
digital
Menanya
• Mendiskusikan jenis 
publikasi buku digital
• Mendiskusikan proses
Tugas
• Membuat laporan 
tentang publikasi buku
digital
Observasi
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
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digital publikasi buku digital
Mengeksplorasi
• Mengeksplorasi  jenis 
publikasi buku digital
• Mengeksplorasi  
proses publikasi buku 
digital
Mengasosiasi
Membuat kesimpulan tentang 
publikasi buku digital
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil diskusi terkait 
publikasi buku digital
secara individu dan 
dalam diskusi dengan  
checklist  lembar 
pengamatan atau dalam 
bentuk lain
Portofolio
• Membuat laporan 
tentang hasil kerja 
mandiri/kelompok
• Bahan Presentasi
Tes
Pilihan Ganda, Essay
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RENCANA PELAKSANAAN PEMELAJARAN (RPP)
Sekolah : SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN
Mata Pelajaran : SIMULASI DIGITAL
Kelas/Semester : X TGB A,B / GASAL
Alokasi Waktu : 4 x 3 x 45 menit (4 kali pertemuan)
Paket Keahlian : TEKNIK GAMBAR BANGUNAN
KKM/ KB : 75
1. KOMPETENSI INTI :
KI.3 Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual dan
prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni,
budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan
peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik
untuk memecahkan masalah.
KI.4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan
pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu
melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan langsung.
2. KOMPETENSI DASAR :
3.1 Menerapkan pengetahuan pengelolaan informasi digital melalui pemanfaatan
perangkat lunak pengolah informasi
4.1 Menyajikan hasil penerapan pengelolaan informasi digital melalui pemanfaatan
perangkat lunak pengolah informasi
3. INDIKATORPENCAPAIAN KOMPETENSI ( IPK )
Indikator KD pada KI Pengetahuan
3.1.1 Mengidentifikasi operating sistem komputer berbasis windows server (vista/7/8)
3.1.2 Mengindetifikasi definisi, tujuan, dan fungsi dari perangkat lunak pengolah informasi
3.1.3 Menguraikan fungsi dari perangkat lunak pengolah data, angka, dan presentasi
Indikator KD pada KI Ketrampilan
4.1.1 Menjalankan operating sistem komputer berbasis windows server (vista/7/8)
4.1.2 Kembali membuat file dari perangkat lunak pengolah data, angka, dan presentasi
4.1.3 Mengkalibrasi menu-menu dari perangkat lunak pengolah data, angka, dan presentasi
4. TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Siswa dapat mengidentifikasi operating sistem komputer berbasis windows server (vista/7/8)
dengan benar
2. Siswa dapat mengidentifikasi definisi, tujuan, dan fungsi dari perangkat lunak pengolah
informasi dengan benar
3. Siswa dapat menguraikan fungsi dari perangkat lunak pengolah data, angka, presentasi
dengan benar
4. Siswa dapat menjalankan operating sistem komputer berbasis windows server (vista/7/8)
dengan benar
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5. Siswa dapat kembali membuat file dari perangkat lunak pengolah data, angkat, dan
presentasi dengan benar
6. Siswa dapat mengkalibrasi menu-menu dari perangkat lunak pengolah data, angka, dan
presentasi dengan benar
5. MATERI PEMBELAJARAN
1. Pemanfaatan perangkat lunak pengolah kata (terlampir)
2. Pemanfaatan perangkat lunak pengolah angka (terlampir)
3. Pemanfaatan perankat lunak presentasi (terlampir)
4. Pengolahan informasi (terlampir)
5. Teknik presentasi (terlampir)
6. PENDEKATAN, MODEL dan METODE
1. Pendekatan
a. Saintifik
2. Model
a. Discovery Learning
3. Metode
a. Diskusi
b. Tanya Jawab
7. KEGIATAN PEMBELAJARAN
Pertemuan ke 1
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekarang :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu pengenalan sistem operasi windows 8.
3. Orientasi
4. Motivasi
 Mendemontrasikan contoh cara menggunakan sistem
operasi windows 8.
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
15 menit
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“Bagaimana caranya?”
5. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
6. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.1.1. Mengidentifikasi operating sistem komputer berbasis
windows server (vista/7/8)
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Modul Simulasi
Digital Jidil 1
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statement (pertanyaan/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan :
o Sistem operasi windows 8.
o Mengoperasikan sistem operasi windows 8.
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digitl Jilid 1 tentang :
o Sistem operasi windows 8.
o Mengoperasikan sistem operasi windows 8.
 Siswa memcatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
4. Data processing ( Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/ mengolah informasi
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 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Sistem operasi windows 8.
o Mengoperasikan sistem operasi windows 8.
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentrasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generalisasi)
Mengkomunikasikan
 Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Siswa operasi windows 8.
o Mengoperasikan sistem operasi windows 8.
4.1.1. Menjalankan operasikan sistem komputer berbasis windows
server (vista/7/8).
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
Guru menyampaikan target aau hasil yang harus dicapai siswa
setelah membaca sumber belajar
Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar Hasil
Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang harus
dicapai dari pembelajaran
Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi maslaah yang berkaitan dengan
mengoperasikan sistem operasi windows 8.
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
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3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet yang
terkait denga mengoperasikan sistem operasi windows 8
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Tampilan windows 8
o Menu-menu windows 8
o Menggunakan windows
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Tampilan windows 8
o Menu-menu windows 8
o Menggunakan windows
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.   Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
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Pertemuan ke 2
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
2. Apersepsi
 Mengaitkan materi sekarang dengan materi sebelumnya :
 Memberitahukan kepada setiap siswa meteri-materi yang
akan diterima hari ini yaitu pengolahan kata menggunakan
microsoft word serta mengingatkan kembali materi tahun
sebelumnya.
3. Motivasi
 Mendemontrasikan contok mengatur format paragraf pada
microsoft word
 Memberi pertanyaan menantan “mampukah siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
Bagaimana caranya?”
4. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran diatas)
5. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan,
keterampilan dan sikap.
15 menit
B. Kegiatan Inti Indikator
3.1.2. Mengidentifikasi definisi, tujuan, dan fungsi dari perangakat
lunak pengolahan data, angka dan persentasi.
3.1.3 Menguraikan fungsi dari perangkat lunak pengolah data,
angka dan presentasi.
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru membagikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
untuk mengetahui hasil yang harus dicapai dari
pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar : Modul
Simulasi Digital Jilid 1
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
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Menanya
Siwa dapat mengajukan pertanyaan tentang infomasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem Statement ( pentanyaan / identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi maslaah yang berkaitan dengan:
o Definisi dan fungsi perangkat lunak pengolah kata.
o Menu dan ikon pada perangkat lunak pengolah kata
o Mengatur paragraf pada perangkat lunak pengolah kata
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan infromasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet, buku
Simulasi Digital Jilid 1 tentang:
o Definisi dan fungsi perangkat lunak pengolah kata.
o Menu dan ikon pada perangkat lunak pengolah kata
o Mengatur paragraf pada perangkat lunak pengolah kata
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/Mengolah infromasi
 Siswa Berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Definisi dan fungsi perangkat lunak pengolah kata.
o Menu dan ikon pada perangkat lunak pengolah kata
o Mengatur paragraf pada perangkat lunak pengolah kata
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
5. Verification (Pembuktian)
 Siswa memprsentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selam siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
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6. Generalization (Menarik kesimpulan/ generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Definisi dan fungsi perangkat lunak pengolah kata
oMenu dan ikon pada perangkat lunak pengolah kata
oMengatur paragraf pada perangkat lunak pengolah kata
Indikator
4.1.2.Kembali membuat hasil penerapan pengolaan informasi
digital melalui pemanfaatan perangkat lunak pengolah
informasi.
4.1.3.Mengkalibrasi menu-menu dari perangkat lunak pengolah
data, angka, dan presentasi.
1. Stimulasi/Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang
harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca kegiatan praktik mengoperasikan
perangkat lunak pengolah kata
 Siswa melakukan praktik mengoperasikan perangkat lunak
pengolah kata
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statement (pertanyaann/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
mengoperasikan perangkat lunak pengolah kata.
 Siswa merumuskan maslaah dan membuat hipotesis
(ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data Collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digital Jilid 1 yang terkait dengan
mengoperasikan perangkat lunak pengolah kata.
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
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4. Data processing (pengolahan data)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan : mengatur
paragraf, font, kolom paragraf, menambahkan gambar,
dan membuat tabel.
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa,
perwakilan kelompok presentasi, kelompok lain
memperhatikan, menyangga, mengoreksi dengan
membandingkan hasil kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam
kegiatan dan diskusi, serta mengarahkan bila ada
kelompok yang melenceng jauh materinya
6. Generalization (Menarik Kesimpulan/Generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimboinga guru menyimpulkan tentang :
mengatur paragraf, font, kolom paragraf, menambahkan
gambar, dan membuat tabel.
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama
C. Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
Pertemuan 3
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
15 menit
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2. Apersepsi
Mengaitkan materi sekarang dengan materi sebelumnya :
Memberitahukan kepada setiap siswa meteri-materi yang akan
diterima hari ini yaitu pengolahan angka menggunakan microsoft
excel serta mengingatkan kembali materi yaitu pengolahan kata
menggunakan microsof word
3. Motivasi
 Mendemontrasikan contok mengatur format paragraf pada
microsoft excel
 Memberi pertanyaan menantan “mampukah siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
Bagaimana caranya?”
4. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran diatas)
5. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntuasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan,
keterampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.1.2. Mengidentifikasi definisi, tujuan, dan fungsi dari perangakat
lunak pengolahan data, angka dan persentasi.
3.1.3 Menguraikan fungsi dari perangkat lunak pengolah data,
angka dan presentasi.
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru membagikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
untuk mengetahui hasil yang harus dicapai dari
pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar : Modul
Simulasi Digital Jilid 1
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa dapat mengajukan pertanyaan tentang infomasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem Statement ( pentanyaan / identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi maslaah yang berkaitan dengan:
o Definisi dan fungsi perangkat lunak pengolah angka.
o Menyajikan informasi dalam bentuk grafik
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o Menggunakan opersi aritmatika (+,-/,*)
 Siswa merumuskan masalah dna membuat hipotesis
(ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan infromasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digital Jilid 1 tentang:
o Definisi dan fungsi perangkat lunak pengolah angka.
o Menyajikan informasi dalam bentuk grafik
o Menggunakan opersi aritmatika (+,-/,*)
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/Mengolah infromasi
 Siswa Berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Definisi dan fungsi perangkat lunak pengolah angka.
o Menyajikan informasi dalam bentuk grafik
o Menggunakan opersi aritmatika (+,-/,*)
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa memprsentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa,
perwakilan kelompok presentasi, kelompok lain
memperhatikan, menyanggah, mengoreksi dengan
membandingkan hasil kerja kelompoknya.
 Selam siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam
kegiatan dan diskusi, serta mengarahkan bila ada
kelompok yang melenceng jauh materinya
6. Generalization (Menarik kesimpulan/ generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Definisi dan fungsi perangkat lunak pengolah angka
o Menyajikan informasi dalam bentuk grafik
o Menggunakan opersi aritmatika (+,-/,*)
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Indikator
4.1.2.Kembali membuat hasil penerapan pengolaan informasi
digital melalui pemanfaatan perangkat lunak pengolah
informasi.
4.1.3.Mengklalibrasi menu-menu dari perangkat lunak pengolah
data, angka, dan presentasi.
1. Stimulasi/Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaiakan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang
harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca kegiatan praktik mengoperasikan
software microsoft excel
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang infroamsi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statement (pertanyaann/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi maslaah yang berkaitan dengan
mengoperasikan perangkat lunak microsoft excel.
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis
(ditulis pada Lembar Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data Collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digital Jilid 1 yang terkait dengan
mengoperasikan perangkat lunak microsoft excel.
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (pengolahan data)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
memformat data dengan memanfaatkan fungsi format
cell, menggunakan operasi aritmatika (+,-,/,*),
menggunakan operasi statistik (avg, max, min, sum,
count), dan menyajukan informasi dalam bentuk grafik.
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
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5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa,
perwakilan kelompok presentasi, kelompok lain
memperhatikan, menyanggah, mengoreksi dengan
membandingkan hasil kerja kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
6. Generalization (Menarik Kesimpulan/Generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
kegunaan perangkat lunak pengolah angka.
Catatan:
Selama pemebelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dan pelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan kerjasama
C. Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 m
e
n
i
t
Total 135
Pertemuan ke 4
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
2. Apersepsi
 Mengaitkan materi sekarang dengan materi sebelumnya :
 Memberitahukan kepada setiap siswa meteri-materi yang
akan diterima hari ini yaitu software presentasi power point
serta mengingatkan mengingatkan kembali materi yaitu
pengolahan kata menggunakan microsof excel
3. Motivasi
 Mendemontrasikan contoh cara mengatur slide, slide layout,
slide design dsb
 Memberi pertanyaan menantan “mampukah siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
15 menit
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Bagaimana caranya?”
4. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran diatas)
5. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntuasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan,
keterampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.1.2. Mengidentifikasi definisi, tujuan, dan fungsi dari perangakat
lunak pengolahan data, angka dan persentasi.
3.1.3 Menguraikan fungsi dari perangkat lunak pengolah data,
angka dan presentasi.
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru membagikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar : Modul
Simulasi Digital Jilid 1
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
 Menanya
 Siswa dapat mengajukan pertanyaan tentang infomasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem Statement ( pentanyaan / identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan:
o Definisi dan fungsi software presentasi power point
o Cara mengoperasikan perintah-perintah pengelolaan file
presentasi
o Cara mengoperasikan peraturan slide
 Siswa merumuskan masalah dna membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digital Jilid 1 tentang:
o Definisi dan fungsi software presentasi power point
o Cara mengoperasikan perintah-perintah pengelolaan
110
menit
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file presentasi
o Cara mengoperasikan peraturan slide
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa Berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Definisi dan fungsi software presentasi power point
o Cara mengoperasikan perintah-perintah pengelolaan
file presentasi
o Cara mengoperasikan peraturan slide
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa memprsentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa,
perwakilan kelompok presentasi, kelompok lain
memperhatikan, menyanggah, mengoreksi dengan
membandingkan hasil kerja kelompoknya.
 Selam siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya
6. Generalization (Menarik kesimpulan/ generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dnegan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Definisi dan fungsi software presentasi power point
o Cara mengoperasikan perintah-perintah pengelolaan file
presentasi
o Cara mengoperasikan peraturan slide
Indikator
4.1.2. Kembali membuat file dari perangkat lunak pengolah data,
angka, dan prsentasi
4.1.3.Mengkalibrasi menu-menu dari perangkat lunak pengolah
data, angka, dan presentasi.
1. Stimulasi/Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaiakan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang
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harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca kegiatan praktik mengoperasikan
software microsoft power point
 Siswa melakukan praktik mengoperasikan software
presentasi power point
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang infroamsi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statement (pertanyaann/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
mengoperasikan perangkat lunakmicrosoft power point
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis
(ditulis pada Lembar Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data Collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digital Jilid 1 yang terkait dengan
mengoperasikan perangkat lunak microsoft power point
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (pengolahan data)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan : siswa
dapat mengoperasikan power point, siswa dapat
menggunakan menu-menu beserta shortcut, siswa dapat
mengoperasikan perintah-perintah pengelolaan file
presentasi, siswa dapat mengoperasikan pengaturan slide
dan dapat melakukan presentasi.
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa,
perwakilan kelompok presentasi, kelompok lain
memperhatikan, menyanggah, mengoreksi dengan
membandingkan hasil kerja kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
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dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam
kegiatan dan diskusi, serta mengarahkan bila ada
kelompok yang melekceng jauh materinya.
6. Generalization (Menarik Kesimpulan/Generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
mengatur slide, design dan animasi perangkat lunak
presentasi.
Catatan:
Selama pemebelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dan pelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan kerjasama
C. Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
D. PENILAIAN PEMBELAJARAN
1. Instrumen dan Teknik Penilaian
a. Instrumen Penilaian
1) Tes tertulis : Uraian
2) Tes lisan
3) Unjuk Kerja Praktik
4) Penilaian Sikap
b. Teknik Penilaian
1) Pengamatan, tanya jawab, tes tertulis, dan praktikum
2) Prosedur penilaian
No Aspek Penilaian TeknikPenilaian
Waktu
Penilaian
1 Sikap
a. Terlibat aktif dalam pembelajaran
komunikasi dalam jaringan
b. Bekerjasama dalam kegiatan kelompok
c. Toleran terhadap perbedaan pendapat
Pengamatan
Selama
pembelajaran
dan saat
diskusi
2 Pengetahuan
a. Menjelaskan sejarah sistem operasi
windows
b. Menjelaskan perangkat lunak pengolah kata
c. Menjalaskan perangkat lunak pengolah
angka
d. Menjelaskan perangkat lunak presentasi
Pengamatan
dan tes
Penyelesaian
tugas individu
dan kelompok
3 Ketrampilan Pengamatan / Penyelesaian
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Terampil menyajikan hasil pemahaman tentang
komunikasi dalam jaringan
lisan tugas (baik
individu
maupun
kelompok) dan
saat diskusi
3) Komponen Penilaian
a. Tes Tulis
1) Apa yang kamu ketahui tentang sistem operasi komputer? (10)
2) Apa yang dimaksud dengan footer dan header? (10)
3) Apa yang dimaskud dengan  :
a) Worksheet (5)
b) Workbook (5)
4) Apa yang dimaskud dengan :
a. Cell (5)
b. Range (5)
5) Sebutkan maanfaat Power Point di bidang Pelayanan Umum dan Biddang
Perusahaan (10)
Jawaban
1) Sistem operasi komputer adalah perangkat lunak komputer atau software yang
bertugas untuk melakukan kontrol dan manajemen perangkat keras dan juga
operasi-operasi dasar sistem, termasuk menjalankan software aplikasi seperti
program-program pengolah data yang bisa digunakan untuk mempermudah
kegiatan manusia
2) Footer adalah catatan yang ada dibagian atas dokumen header adalah catatan
yang ada dibagian bawah dokumen
3) a. Worksheet adalah sebuah lembar kerja atau sheet pada sebuah program
pengolah angka sepertiMicrosoft Excel
b. Workbook (buku kerja) adalah gabungan dari sheet-sheet
4) a.  Cell Merupakan pertemuan baris dan kolom
b. Rangemerupakan gabungan beberapa sel yang berbentuk persegi empat,
bisaberupa bujur sangkar atau empat persegi panjang, baris atau kolom
5) Bidang Pelayanan Umum antara lain: memberikan manfaat dalam memaparkan
materi yang berhubungan dengan perencaan bisnis, gambaran keuangan,
pertemuan perusahaan, orientasi pembelian, dll.
Bidang Perusahaan antara lain: memberikan manfaat dalam memaparkan
materi yang berhubungan dengan perencanaan bisnis, gambaran keuangan,
pertemuan perusahaan, orientasi pebelian, dll.
Nilai = Jumlah benar x2
b. Tes Praktik
1) Buatlah file microsoft word yang berisi tentang Nama Lengkap, Alamat Rumah,
Asal Sekolah, Hobby, Organisasi, Cita-cita, Motto, Minat, Pesan dan Kesan
tentang SMK N 2 Depok.
Save dengan format : Tugas ke_NIS_Nama Siswa_Kelas
Selamat mengerjakan
RencanaPelaksanaanPemelajaran (RPP) KURIKULUM 2013 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK
2) Kerjakan solat dibawah ini !
Rerata Nilai, Keterangan Lulus/ Tidak lulus (kalau ada nilai 65 dalam
pembelajaran tidak lulus), Jumlah, Nilai tertinggi dari rata-rata, Nilai terendah
dari rata-rata
Save dengan format : Tugas ke_NIS_Nama Siswa_Kelas
Selamat mengerjakan
Buatlah file presentasi yang berisi yang berisi tentang Nama Lengkap, Alamat
Rumah, Asal Sekolah, Hobby, Organisasi, Cita-cita, Motto, Minat, Pesan dan
Kesan tentang SMK N 2 Depok. Presentasikan didepan Kelas !
Save dengan format : Tugas ke_NIS_Nama Siswa_Kelas
Selamat mengerjakan
E. MEDIA, ALAT, BAHAN DAN SUMBER BELAJAR
Media
1. Windows (vista/7/8)
2. Software Microsoft Word
3. Software Microsoft Excel
4. Software Microsoft Power Point
Alat
2) Seperangkat PC/Laptop
3) White Board
4) LCD Proyektor
5) Spidol
6) Penghapus
Bahan
1. Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
SumberBelajar
1. Buku Siswa Simulasi Digital Jilid 1, Kemendikbud, 2013
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Mengetahui, Depok, 15 September 2016
Kepala Sekolah Guru Mata Pelajaran
Drs. Aragani Mizan Zakaria Darmawan, S.Pd. T
NIP. 19630203 198803 1 010 NIP. 19790718 201406 1 001
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LAMPIRAN
MATERI PEMBELAJARAN PERTEMUAN 1-4
Tujuan Pembelajaran
Setelah pembelajaran siswa mampu
1. Siswa dapat mengidentifikasi operating sistem komputer berbasis windows server (vista/7/8)
dengan benar
2. Siswa dapat mengidentifikasi  definisi, tujuan, dan fungsi dari perangkat lunak pengolah informasi
dengan benar
3. Siswa dapat menguraikan fungsi dari perangkat lunak pengolah data, angka, presentasi dengan
benar
4. Siswa dapat menjalankan operating sistem komputer berbasis windows server (vista/7/8) dengan
benar
5. Siswa dapat kembali membuat file dari perangkat lunak pengolah data, angkat, dan presentasi
dengan benar
6. Siswa dapat mengkalibrasi menu-menu dari perangkat lunak pengolah data, angka, dan
presentasi dengan benar
Materi Pembelajaran
Pertemuan ke 1 :
1. Sejarah sistem operasi windows
Sistem operasi komputer adalah perangkat lunak komputer atau software yang bertugas
untuk melakukan kontrol dan manajemen perangkat keras dan juga operasi-operasi dasar sistem,
termasuk menjalankan software aplikasi seperti program-program pengolah data yang bisa
digunakan untuk mempermudah kegiatan manusia. Sistem operasi berfungsi sebagai
penghubung antara lapisan hardware dan lapisan software. Selain itu, sistem operasi komputer
juga melakukan semua perintah penting dalam komputer, serta menjamin aplikasi-aplikasi yang
berbeda fungsinya dapat berjalan lancar secara bersamaan tanpa hambatan.
Sistem operasi komputer menjamin aplikasi perangkat lunak lainnya bisa memakai memori,
melakukan input serta output terhadap peralatan lain dan mempunyi akses kepada sistem file.
Jika beberapa aplikasi berjalan secara bersamaan, maka sistem operasi komputer akan mengatur
jadwal yang tepat, sehingga sebisa mungkin semua proses pada komputer yang mengganggu
dengan perangkat yang lain. Contoh-contoh dari sistem operasi komputer misalnya windows,
linux, Mac OS, dan lain-lain. Seiring dengan berjalannya waktu, sistem operasi windowslah yang
sering dipakai oleh masyarakat. Berikut adalah sejarah lahirnya windows:
a. November 1985: Windows 1.0 diluncurkan, setelah empat tahun dalam pembangunan
sebagai “interface Manager”. Bagi pengguna PC, itu adalah salah satu sarana untuk
menjalankan perintah tanpa mengetiknya secara langsung, dan untuk melaksanakan lebih
dari satu tugas pada satu waktu.
b. Desember 1987: Windows 2.0 debut dan selama tahun berikutnya menjadi windows/286 dan
windows/386. Pelepasan memperkenalkan ikon, kemungkinan tumpang tindih jendela, dan
terhormat pengola kata word dan program spreadsheet excel.
c. Mei 1990 : Windows 3.0 adalah perbaikan visual utama untuk sistem operasi. Ini menandai
awal windows bangkit dari ketidakjelasan, memperlihatkan ancaman yang nyata untuk sistem
operasi dari Apple and Commodore.
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d. Oktober 1992: Windows 3.1 mengklaim 1000 perubahan atas windows 3.0, paling terkenal
adalah “drag and drop” fungsionalitas dalam file manager (yang kemudian menjadi windows
explorer dan sesuai konteks.
e. Agustus 1995: Windows 95 lagi perubahan visual yang besar dan termasuk versi internet
explorer untuk pertama kalinya. Itu adalah sistem operasi blockbuster pertama, menjual
40juta kopi ditahun pertama setelah rilis,
f. Juni 1998: Windows 98 disajikan terutama dibelakang layar perbaikan. Dalam demuntrasi
diperbaiki “plug-and-play” kemampuan instalasi hardware pada peluncuran OS, sistem
terkenal jatuh, mengakibatkan dalam “Blue Screen of Death”
g. September 2000: Windows ME (Millenium Edition) dimasukkan sejumlah perubahan pertama
yang baru terlihat pada windows 2000, yang rilis terutama bagi pengguna bisnis.
Memperkenalkan “perbaruan otomatis” untuk OS dan juga “System Restore”.
h. Oktober 2001: WIndows XP adalah pertama yang berfocus pada rilis windows akan dibangun
di arsitektur dari berorientasi bisnis sistem windows NT, dan yang pertama untuk
memverifikasi keaslian melalui “aktivitas produk”.
i. November 2006: Windows Vista termasuk rakit perubahan visual, tapi di belakang layar, rilis
terfocus pada keamanan. Namun, banyak yang kurang suka karena lisensi yang terbatas,
integrasi dengan aplikasi pihak ketiga, dan manajemen hak digital.
j. Oktober 2009 : Windows 7 melihat lebih jauh integrasi ke home network dan lebih “aero”
efek visual yang baikdimulai dengan Vista, bersama dengan dukungan multi-touch dan layar
sentuh pada perangkat touchpads.
k. Februari 2012: Windows 8 menjawab kebutuhan pengguna komputer dengan versi terbaru
yang menurut Steven Sinofsky (Kepala Windows) lebih baik dari windows 7. Banyak
perubahan dan fitur yang tertanam di windows 8 membuat windows 8 menjadi daya tarik
tersendiri.
2. Perintah dan Menu/Icon di Windows 8
Mengolah informasi dengan perangkat lunak selalu tidak dapat lepas dari komputer. Di
dalam komputer terdapat sistem operasi yang merupakan perangkat lunak dari komputer. Sistem
operasi yang biasa digunakan adalah windows. Windows mempunyai berbagai macam versi, saat
ini masih sering digunakan adalah windows XP, windows vista, windows 7, windows 8, dan dll.
Dalam modul ini, digunakan windows 8 yang masih sering digunakan. Berikut tampilan windows 8
pada bagian start:
Gambar 1. Tampilan start pada windows 8
Nama akun/
pemilik
Background
Menu/tool
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Keterangan gambar:
a. Nama akun/pemilik : pada windows 8 digunakan akun/pemilik komputer.
b. Background : latar belakang pada windows 8 sudah tersedia berbagai macam
gambar, masing-masing pengguna menyesuaikan.
c. Menu/tool : mempermudah dalam penggunaan menu-menu yang sering
digunakan
d. Selanjutnya dijelaskan mengenai bagian dekstop dari windows 8 sebagai berikut:
Gambar 2. Tampilan windows 8
Keterangan gambar
a. Icon/shortcut : symbol atau gambar yang mempermudahkan pengguna ketika akan
menggunakan aplikasi tertentu
b. Taksbar : baris judul (title line) yang terletak dibawah pada bagian dekstop
c. Wallpaper dekstop : gambar latar belakang pada tampilan dekstop.
Gambar bisa disesuaikan keinginan pengguna
d. Properties active : menunjukkan peralatan software yang sudah terpasang aktif,
mis: speaker, printer, jaringan, antivirus,bluetooth, baterai
(pada laptop), dan lain-lain
e. Time and date : menunjukkan waktu dan tanggal saat komputer digunakan
Windows 8 terdapat beberapa menu yang tidak ditampilkan secara langsung dan tidak terlihat.
Sehingga bagi pengguna pemula windows 8 akan mengalami kebingungan /kesusahan. Menu
yang tersembunyi diantaranya yaitu:
a. Start
Tombol start tidak secara langsung ditampilkan/ditampakkan. Cara menampilkannya yaitu
dengan mengarahkan kursor ke depan bagian pojok kiri di bawah sehingga muncul tampilan
start, klik pada bagian itu.
Icon
Taksbar
background
d
Properties
active
Time and
Date
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Gambar 3. Menampilkan manu start pada windows 8
b. Menu Tambahan
Menu tambahan pada windows dapat ditampilkan dengan cara mengarahkan kursor ke
bagian pojok kanan bawah pada dekstop. Maka akan muncul tampilan seperti berikut:
Gambar 4. Menampilkan manu start pada windows 8
Pertemuan ke 2 :
1. Pengenalan Perangkat Lunak Pengolah Kata
a. Pengaturan tata letak dokumen
Untuk mengatur tata letak dokumen, hal pertama yang perlu anda ketahui adalah ukuran
kertas yang akan anda gunakan untuk mencetak dokumen tersebut. Standar ukuran kertas
adalah sebagai berikut:
Nama Matrik Ukuran mm Ukuran inci
A5 148 mm x 210 mm 5.8” x 8.3”
A4 210 mm x 297 mm 8.3” x 11.7”
A3 297 mm x 420 mm 11.7” x 16.5”
A2 420 mm x 594 mm 16.5” x 23.4”
A1 594 mm x 841 mm 23.4” x 33.1”
A0 841 mm x 1189 mm 33.1” x 46.8”
Qwarto/Letter 215,9 mm x 279,4 mm 8.5” x 11”
Folio/Legal/Ledger 215,9 mm x 355,6 mm 8.5” x 4”
File yang
dibuka
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Pada saat ini yang digunakan sebagai ukuran standar adalah A4, oleh karena itu Microsoft
Wordmenyediakan A4 sebagai ukuran baku.
Setelah memahami berbagai jenis ukuran kertas, untuk peraturan tata letak dokumen, Anda
perlu memperhatikan berbagai patokan, antara lain ukuran margin (tepi, batas)
atas/bawah/kiri/kanan, jenis dan ukuran font, spasi, antar baris, dan indentasi.
Berbagai margin standar dapat dilihat seperti tertera dibawah ini:
Tabel 1 .margin standar
Kiri/Left Kanan/RIght Atas/Top Bawah/Bottom
Normal 2,54 cm 2,54 cm 2,54 cm 2,54 cm
Sempit/ Narrow 1,27 cm 1,27 cm 1,27 cm 1,27 cm
Moderat/Moderate 1,91 cm 1,91 cm 2,54 cm 2,54 cm
Lebar/Wide 5,08 cm 5,08 cm 2,54 cm 2,54 cm
Cermin/Mirrored Inside 2,54 cm Outside 3,18 cm 2,54 cm 2,54 cm
Selain patokan yang telah ditentukan tersebut, peraturan tata letak dokumen terkait pula
dengan fungsi dan keindahan.
Orang sering melupakan bahwa untuk menyimpan dokumen, biasanya dibuat lubang disisi
kiri atau bagian atas dokumen tersebut dengan menggunakan alat yang disebut perforator.
Jika tidak dicemati, lubang yang dibuat akanmenembus font dokumen. Untuk mengantisipasi,
gunakan fitur Gutter yang terdapat pada PAGE LAYOUT  Margins  Custom Margins
Gutter.
Gambar 1. Mencari fitur Gutter
Gambar 2. Langkah menemukan fitur Gutter
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Gambar 3. Posisi Gutter di sisi kiri dan di sisi atas
Sekarang marilah kita perhatikan bersama contoh peraturan tata letak dokumen seperti
tertera pada halaman berikut ini.
b. Font
Perhatikan gambar 4 diatas ini yang menampilkan komponen-komponen yang terdapat pada
tab Home dan Font.
Gambar 4. Toolbar Font
1) Untuk memilih jenis Font, Klik ikon pada kontak font
Anda akan melihat tampilan sebagai berikut
Gambar 5. Memilih jenis Font
Anda akan memilih tampilah sebagai berikut:
Gambar 6. Tampilan pilihan jenis Font
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2) Untuk memilih ukuran font atau font size, klik ikon  seperti tertera pada tampilan
dibawah ini, dan akan terlihat hasil seperti anda saksikan dibawah ini
Gambar 7. Ukuran Font
3) Komponen lain yang perlu anda ketahui adalah font style, digunakan untuk menebalkan
font (bold),membuat fontmiring (italic) dan memberikan garis bawah (underline) font.
Gambar 8. Penebalan Font (Bold) Gambar 9. Ukuran Font (Italic)
Gambar 10. Ukuran Font (Underline) Gambar 11. Ikon di samping tombol U
Tempat di samping tombol U terdapat ikon seperti tertera pada Gambar 11 di atas ini. Jika
anda klik ikon tersebut, akan keluar tampilan bermacam-macam bentuk garis yang dapat
digunakan untuk membuat garis bawah, seperti tampak pada tampilan berikut:
Gambar 12. Berbagai macam bentuk garis
4) Fitur font color, digunakan untuk memilih warna font. Perhatikan tampilan dibawah ini.
Gambar 13. Berbagai macam bentuk garis
Coba perhatikan! Tempat disamping ikon font color terdapat pula ikon. Jika anda klik ikon
tersebut, maka akan keluar tampilan seperti pada gambar II-18 pada dibawah ini. Untuk
memilih warna Font, ana cukup mengklik pada warna yang anda kehendaki
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Gambar 14. Pilihan warna Font Gambar 15.More Colours
Jika anda merasa kurang nyaman dengan tampilan itu dan menghendaki tampilan warna
yang lebih lengkap, silahkan klik ikon more colours, dan anda akan melihat tampilan
disebelahnya.
c. Paragraf
Pengaturan paragraf yang dilakukan dengan cara sebagai berikut.
1) Align left  digunakan untuk mengatur paragaraf menjadi rata kiri
2) Center  digunakan untuk mengatur paragraf menjadi rata tengah
3) Align Right  digunakan untuk mengatur paragraf menjadi rata kanan
4) Justify  digunakan untuk mengatur paragraf menjadi rata kanan dan rata kiri
5) Bullet  digunakan untuk memberikan tanda atau simbol pada teks yang dipilih
6) Numbering digunakan untuk memberikan nomor pada teks yang dipilih
d. Tabel
Untuk membuat tabel, pilih menu insert kemudian klik table
Gambar 16. Langkah awal membuat tabel
Setelah muncul tampilan seperti tertera dibawah ini, tentukan jumlah baris dan kolom yang
anda kehendaki.
Gambar 17. Membuat tabel
e. Header and Footer
Header dan footer digunakan untuk membuat catatan kecil, label, logo, atau keterangan.
Header terletak dibagian atas setiap halaman dokumen, footer dibagian bawah setiap
dokumen . Sesuatu yang diletakkan dibagian header dan footer akan selalu tampak disetiap
halaman.
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Dokumen asli dibawah ini masih polos, belum dibubuhi header atau footer
Gambar 18. Dokumen sebelum dibubuhi Header dan Footer
Gambar 19. Dokumen akan dibubuhi Header dan Footer
Page number digunakan untuk memberikan nomor halaman. Dapat diletakkan pad abagian
atas halaman sebelah kanan, tangah, atau kiri, dapat pulas diletakkan pada bagian bawah
halaman sebelah kanan, tengah, kiri
f. Penulisan rumus
Fitur equation pada menu insert adalah fasilitas pada microsoft word yang disediakan untuk
menuliskan rumus dan simbol yang tidak terdapat dalam keyboar. Dengan adanya fitur
equation, rumus-rumus yang rumit dapat dibuat dengan lebih mudah dan cepat.
Pertemuan ke 3 :
1. Pengenalan Perangkat Lunak Pengolah Angka
Salah satu perangkat lunak yang merupakan keluarga dari perangkat lunak perkantoran adalah
microsoft excel. Perangkat lunak ini merupakan perangkat lunak untuk mengolah data berupa
angka, sehingga dikenal dengan nama perangkat lunak pengolah angka.
Beberapa fungsi dari perangkat lunak ini dapat diuraikan sebagai berikut:
a. Menyiapkan data baik data teksmaupun numerik (angka)
b. Data numerik menggunakan operasi-operasi aritmatika ataupun statistik
c. Menyampaikan informasi dalam bentuk tabel
d. Menyajikan informasi dalam bentuk grafik
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2. Performatan tabel
Pada bagian ini akan dibahas peggunaan perangkat lunak pengolah angka untuk menyajikan data
dalam bentuk tabel. Sebagian langkah awal, perhatikan contoh data nilai ujian mata pelajaran
Simulasi Digital berikut ini:
Tabel 1. Tampilan Data
Tabel 2. Tampilan Data Setelah Diatur
Pada contoh kasus diatas, kolom rata-rata diperoleh dengan menghitung rata-rata nilai KB
1 sampai KB 9 (fungsi AVERAGE). Keterangan lulus atau tidak lulus diperoleh dengan melihat nilai
KB 1 sampai dengan KB 9, jika pada KB 1 sampai KB 9 terdapat nilai kurang dari 70 (KB1-KB9 <
70), maka keterangan tidak lulus dan sebaliknya (fungsi COUNTIF dan IF). Nilai rata-rata tertinggi
/nilai rata-rata terendah dilihat dari hasil perhitungan kolom rata-rata (fungsiMIN/MAX)
Untuk mengasilkan dokumen seperti hasil pengaturan diatas, fitur-fitur pada perangkat lunak
pengolah angka yang diperlukan diantaranya adalah sebagai berikut:
a. PengaturanMargins, Alignment, dan Border
Margins dalah jarak isi dokumen dengan batas kertas bagian atas,bawah, kiri, dan kanan.
Pengaturan margins diperlukan agar isi dari dokumen, benar-benar berada pada posisi yang
tepat misalkan ditengah-tengah kertas, tidak terlalu kekiri, ke kanan, ke atas atau ke bawah.
Untuk mengaturMargins, dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut:
1) Klik tab Page Layout Pilih Margins Pilih Custom Margins
RencanaPelaksanaanPemelajaran (RPP) KURIKULUM 2013 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK
Gambar 3. IkonMargins
2) Pada ikon Margins, tentukan ukuran Margins Kiri (Left), Kanan (Right), Atas (Top), dan
Bawah (Bottom) seperti gambar berikut. Selanjutnya klik tombol ok.
Gambar 4. Kontak Dialog Page Setup
Alignment adalah pengaturan posisi dokumen terhadap kertas. Pilihan yang tersedia
adalah Potrait dan Landscape. Portrait berarti dokumen akan terlaksana sesuai dengan
posisi kertas aslinya. Sedangkan Landscape berarti dokumen akan berada pada posisi yang
sesuai dengan posisi kertas yang telah diputar 900. Apabila tabel berisi banyak kolom,
maka kemungkinan sebesar tabel akan terpotong menjadi 2 halaman, sehingga alignment
perlu diatur menjadi Landscape. Berikut ini adalah langkah-langkah untuk pengaturan
Alignment menjadi Potrait. Klik ikon Page Layout Pilih Orientation Portrait.
Gamabr 5. Ikon Orientation pada tab page layout
3) Untuk membuat Border pada tab Home  Font pilih ikon dropdown Border  pilih All
Borders
b. Formula (Aritmatika dan Logika Dasar)
Pernagkat lunak pengolah angka seperti microsoft excel menyediakan fasilitas untuk
melakukan penghitungan dasar/aritmatika seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan
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pembagian. Untuk membuat formula perhitungan sederhana lakukan langkah-langkah
berikut.
1) Letakkan kursor pada cell tempat menentukan formula
2) Tuliskan tanda sama dengan “=”
3) Pilih cell yang akan dihitung
4) Tuliskan formulanya, misal: I39 + J39, tekan tombol enter
Gambar 5. Ikon Orientation pada tab page layout
Pada studi kasus diatas (gambar 5) terlihat penentuan nilai rata-rata siswa dan nilai
rata-rata setiap kegiatan belajar (KBI-9). Untuk menentukan nilai rata-rata digunakan fungsi
AVERAGE, dengan langkah-langkah berikut ini:
1) Letakkan kursor pada cell tempat menentukan formula (contoh pada cellM%)
2) Tuliskan formula average dengan format = AVERAGE ()
3) Letakkan kursor didalam kurung, kemudian pilih cell yang akan dihitung contohnya cell
D5 sampai dengan L5.
4) Format dormula menjadi = AVERAGE(D5:L5)
5) Untuk membulatkan angka dibelakang koma menjadi 2 (dua) angka tuliskan = ROUND
(AVERAGE(D5:L5);2)
6) Tekan enter
Selain fungsi average diatas, pada contoh kasus juga menggunakan fungsi logika
sederhana yaitu fungsi COUNTIF dan fungsi IF. COUNTIF digunakan untuk menghitung jumlah
dari suatu kriteria (syarat) dalam studi kasus menghitung jumlah nilai <70. Fungsi IF
digunakan untuk menentukan 2 kondisi atau lebih dari suatu kriteria, contohnya lulus (L) dan
tidak Lulus (TL). Dinyatakan lulus jika tidak terdapat nilai <70 pada KB1-KB9.
Langkah-langkah menulis fungsi logika IF (studi kasus gambar II-30)
1) Letakkan kursor pada cell tempat menuliskan formula (O5)
2) Tuliskan formula IF dengan format = IF (logical_test;[value_if_true];[Value_if_false]0
3) Ganti logical_testmenjadi formula COUNTIF dengan format = COUNTIF (range; criteria)
4) Formula yang tertulis menjadi =IF (COUNTIF (C6:L^;”<70”)=0;”L”;”TL”)
Tabel 6. Menggunakan logika sederhana COUNTIF dan IF
5) Tekan enter
6) Masih banyak lagi formula yang terdapat di aplikasi pengolah angka microsof excel ini
anda dapat mencoba untuk mengetahui jenis-jenis formula tersebut dan tempat
penggunaannya.
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c. Format data
Format data yang dimaksudkan disini adalah memformat data berupa angka General menjadi
format lain seperti format uang (Currency), tanggal (Shortdate/Longdate), persentase, dan
lain-lain. Untuk mengubah format data pada microsof excel lakukan langkah-langkah seperti
dibawah ini:
1) Letakkan kuros pada cell yang akan dirubah format datanya
2) Pilih tab Home Number, pilih tombol (Accounting/Percentage/Comma Style)
Gambar 7. Tab Home Number
3) Jika tidak ada yang sesuai anda dapat memilih tombol dropdown General  More
Number Formats
4) Akan muncul kotak dialog format cells
5) Pilih tombol Number pilih salahsatu format data pada Categoty.
Pertemuan ke 4 :
1. Pengenalan Perangkat Lunak Pengolah Presentasi
Presentasi merupakan salah satu bentuk komunikasi. Presentasi dapat diartikan sebagai kegiatan
pengajuan suatu topik, pendapat ataupun informasi kepada orang lain. Pada presentasi terdapat
beberapa unsur yang berpengaruh, yaitu:
a. Pihak yang melakukan presentasi disebut pembicara atau penyaji
b. Pihak peserta presentasi, hadirin, atau pendengar
c. Media atau perangkat presentasi
Peserta presentasi, hadirim atau pendengar akan menilai keberhasilan sebuah presentasi dari
penguasaan pembicara/penyaji terhadap materi yang dipaparkan; keterbacaan Fornt dan
keindahan tampilan; serta manfaat presentasi bagi kehidupan keseharian, terutama dilingkungan
profesinya.
Pada kegiatan belajar ini akan dibahas cara pembuatan tayangan paparan/presentasi
menggunakan perangkat lunak microsoft powerpoint. Gambar berikut menunjukkan tampilan
awall dari powerpoint:
10
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Gambar 1. Tampilan depan Microsoft Power Point
Bagian-bagian power-point 2010 seperti gambar diatas adalah microsoft 2009 seperti gambar
diatas adalah sebagai berikut.
 Quick Access Toolbar, adalah kumpulan tombol pintas untuk pekerjaan tertentu yang ralatif
paling sering digunakan.
 Title Bar, menampilkan nama file presentasi yang sedang digunakan untuk bekerja
 Tombol Fil, digunakan untuk mengaktifkan Backstage
 Ribbon terbagi ke dalam beberapa tombol yang isisnya dipilah berdasarkan kategori tertentu
 Control Box, digunakan untuk mengelola jendela perangkat lunak Powerpoint, Ribbon, dan
mengaktifkan fasilitas bantuan
 Nomor Slide dalam format x of y, Font x mewakili Slide yang sedang ditampilkan dan Font y
mewakili jumlah total slide
 Kelompok tombol view, digunakan untuk mengatur tampilan slide
 Zoom Slider, digunakan untuk memperbesar atau memperkecil tampilan slide
 Slides, digunakan untuk menampilkan slide presentasi
 Slide, tampilan halaman pertama slide presentasi yang merupakan area kerja dalam membuat
presentasi
a. Tata letak/Layout
Sebuah presentasi tersusun dari kumpulan tayangan (slide) yang ditata secara rapi. Membuat
presentasi yang menarik, terpenting untuk mempelajari terlebih dahulu bagaimana
menyusun tayangan (slide) agar tertata dengan baik. Untuk memaparkan suatu informasi,
anda perlu memilih tata letak yang tapat agar isi paparan dapat ditampilkan dengan baik
1) Menambah tayangan (slide) dan memilih huruf
Saat membuat file presentasi baru, secara otomatis akan tesedia sebuah slide dan layout
yang dimiliki oleh slide tersebut. Untuk memilih bentuk layout yang lain.
a. Klik tombol layout yang terdapat pada grup slides pada panel Home. Akan muncul
sebuah panel berisi item-item layout slide yang dapat dipilih
b. Klik title slide yang dgunakan untuk menampilkan judul presentasi seperti gambar
dibawah ini
1 2
3 4
5
6 7 8
9
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Gambar 2. Tab Home Number
c. Tuliskan judul presentasi pada bagian click to add title
d. Tuliskan sub judul presentasi pad abagian click to add subtitle
e. Tambahkan slide dengan mengklik new slide pada grup slide tab home, pilih title and
content
f. Tuliskan judul dan isi slide presentasi
2) Penandaan dan Penomoran / Bullet and Numbering
a) Pembuatan tanda pada sederet butiran dengan penanda bulatan, segi empat, wajik,
tanda cenang, atau simbol yang dapat anda temukan dalam tab Home. Jika anda
inginkan membuat penomoran, maka anda klik tombol numbering yang terdapat di
sebelah kanan tombol Bullets
Gambar 3. Tab Home Number
Pada saat mengklik tombol vullets atau numbering, akan anda dapati tampilan seperti
tertera dibawah ini:
b) Untuk membuat jenjang pilih Increase List Level atau menekan tombol pada Bullet and
Numbering
c) Untuk mengembalikan klik decrease indent atau tekan tombol shift +tab
3) Penataan paragraf
Penataan paragraf dalaah pengaturan posisi paragraf di dalam Placeholder baik secara
horizontal maupun vertikal. Berikut langkah-langkah dalam perataan paragraf
a) Letakkan kursor pada kalimat yang ingin diatur paragrafnya
b) Klik salah satu tombol perataan paragraf horizontal atau vertikal yang terletak di grup
tab Home > Paragraph seperti terlihat pada gambar yang tertera pada halaman
berikut
Gambar 4. Tab Home Number
c) Atur jarak antar spasi dengan memilih tombol Line Spacing yang terdapat pada panel
Home
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d) Untuk mengatur kolom pada Placeholder pilih tombol Colomns yang terdapat pula
pada panel Home.
Gambar 5. Hasil Akhir Layout
b. Keserasian desain (warna, ukuran font, jenis font)
Power point dilengkapi dengan kemampuan mendesain slide, sehingga slide terlihat lebih
menarik saat pemaparan presentasi. Fitur-fitur desain tersebut tersedia pada tombol Design
pada Ribbon
Berikut langkah-langkah dalam pengaturan desain slide
1) Pilih page setup pada tombol design, sehingga muncul kotak dialog seperti pada gambar
Gambar 6. Kontak Dialog Page Setup
2) Pilih ukuran slide dengan mengklik panah dropdown pada slides sized for
3) Tentukan orientasi slide (tegak/mendatar) dengan memilih orientation slides. Kemudian
pilih ok.
4) Pilih tema slide dengan memilih galeri tema pada themes tab design
5) Atur warna tema slide dengan memilih tombol dropdown colors dan anda akan
dihadapkan pada pilihan warna yang telah disiapkan oleh powerpoint
6) Atur latar belakang slide dengan memilih tombol dropdown background style () pada
tombol design
Tampilan akir setelah melakukan desain tema slide ditunjukkan pada gambar berikut:
Gambar 7. Hasil akhir desain tema slide
c. Menyisipkan gambar
Gambar dalam presentasi dapat menggantikan suatu kata yang panjang, selain itu juga
peserta dalam presentasi tidak akan bosan melihat presentasi yang ditampilkan gambar
dapat berupa shape, foto, dan diagram. Untuk menyisipkan gambar grafik dalam slide
presentasi lakukan langkah-langkah berikut
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1) Pilih Panel Insert, sehingga keluar tampilan seperti gambar berikut
Gambar8. Panel Insert
2) Pilih pada kolom illustration klik tombol chart, sehingga akan tampil kotak dialog seperti
gambar berikut
Gambar 9. Hasil akhir desain tema slide
3) Pilih tipe (templates) grafik yang diinginkan, pilih ok.
4) Pada slide akan muncul gambar grafik dan anda akan ditampilkan tabel dimicrosoft excel.
5) Masukkan data yang sesuai. Untuk mengubah tipe grafik klik gambar grafik pada slide
pilih tombol chart tools design.
6) Klik tombol change chart type, akan muncul kotak dialog.
7) Pilih tipe grafik, kemudian klik ok
d. Animasi
Supaya presentasi tidak terlihat monoton, anda dapat menambahkan efek animasi pada saat
perpindahan dari satu tayangan (slide) ke tayangan (slide) yang lain atau disebut efek transisi
antar tayangan (slide). Untuk mambuat efek transisi lakukan langkah-langkah sebagai berikut
1) Pilih tombol transitions pada ribbbon, bentuk tampilan seperti gambar dibawah.
Gambar 10. Tombol transition
2) Pilih tayangan (slide) yang ingin dibuat transisi, klik jenis transisi yang diinginkan
3) Tentukan effect transisi dengan memilih ikon dropdown sound
4) Untuk mengatur durasi transisi antar tayangan (slide), pilih duration dan tuliskan durasi
yang anda inginkan dalam detik.
5) Untuk membuat transisi yang sama pilih apply all.
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e. Multimedia
1) Menyisipkan file video
Gambar 11. Ikon insert video
Untuk menyisipkan file-file video ke dalam tayangan (slide), lakukan langkah-langkah
berikut:
a) Klik tombol video pada tombol insert
b) Pilih sumber video yang akan anda sisipkan
Video from website: menyisipkan video yang berlokasi dari penyimpanan online,
misalnya facebook atau youtube
c) Jika memilih video dari file komputer, maka akan tampil kotak dialog
d) Pilih file audio yang anda inginkan, klik tombol insert
e) Jika anda memilih video from website, akan muncul kotak dialog
Tuliskan tautan /link atau alamat laman tempat video yang akan anda masukkan
kemudian klik insert.
2) Menyisipkan file audio
Lakukan langkah-langkah berikut untuk menyisipkan file audio ke dalam tayangan (slide).
a) Klik tombol audio pada tombol insert
b) Pilih lokasi audio yang akan ditambahkan
c) Lakukan langkah pada poin 1b-d
f. Meembuat tayangan (slide) presentasi yang baik
Faktor keberhasilan dari presentasi salah satunya dalah karena tayangan (slide) presentasi
yang ditampilkan menarik dan mudah dimenggerti oleh peserta, sehingga presentasi tersebut
tidak monoton dan membuat peserta menjadi bosan. Untuk membuat tayangan (slide)
presentasi menarik akan dibahas pada kegiatan belajar 5 mengenai teknik presentasi
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RENCANA PELAKSANAAN PEMELAJARAN (RPP)
Sekolah : SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN
Mata Pelajaran : SIMULASI DIGITAL
Kelas/Semester : X TGB A,B / GASAL
Alokasi Waktu : 3 x 3 x 45 menit (3 kali pertemuan)
Paket Keahlian : TEKNIK GAMBAR BANGUNAN
KKM/ KB : 75
1. KOMPETENSI INTI :
KI.3  Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual dan
prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni,
budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan
peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik
untuk memecahkan masalah.
KI.4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan
pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu
melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan langsung.
2. KOMPETENSI DASAR :
3.1 Menerapkan pengetahuan pengelolaan informasi digital melalui pemanfaatan perangkat
lunak pengolah informasi
4.1 Menyajikan hasil penerapan pengelolaan informasi digital melalui pemanfaatan
perangkat lunak pengolah informasi
3. INDIKATORPENCAPAIAN KOMPETENSI ( IPK )
Indikator KD pada KI Pengetahuan
3.2.1 Mengidentifikasi pengertian, tujuan, dan fungsi komunikasi daring.
3.2.2 Menjalankan komunikasi daring
3.2.3 Mengoperasikan kewargaan digital dalam komunikasi daring
Indikator KD pada KI Ketrampilan
4.2.1 Mengklasifikasi jenis dan komponen pendukung komunikasi dalam jaringan
4.2.2 Melaksanakan komunikasi daring
4.2.3 Mengkalibarasi kewargaan digital dalam komunikasi daring
4. TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Mengidentifikasi berbagai komunikasi dalam jaringan dengan benar
2. Menjalankan kembali pengertian, tujuan dan fungsi komunikasi dalam jaringan seperti yang
diajarkan
3. Mengklasifikasi jenis dan komponen pendukung komunikasi dalam jaringan dengan benar.
4. Mempersiapkan kebutuhan komunikasi daring dengan benar
5. Melaksanakan komunikasi daring dengan benar
6. Mengembangkan hasil komunikasi daring dengan benar
7. Mengembangkan pengertian dan komponen kewargaan digital dengan benar
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8. Mengklasifikasikan kewargaan digital dalam komunikasi daring dengan benar
5. MATERI PEMBELAJARAN
1. Pengertian komunikasi dalam jaringan
(terlampir)
2. Keunggulan dan Kelemahan Komunikasi Daring (terlampir)
3. Jenis Komunikasi dalam jaringan (terlampir)
4. Persiapan Komunikasi Daring (terlampir)
5. Pelaksanaan Komunikasi Daring (terlampir)
6. Pengertian Kewargaan Digital (terlampir)
7. Komponen Kewargaan Digital (terlampir)
8. Akronim Pengingat: “T.H.I.N.K (terlampir)
6. PENDEKATAN, MODEL dan METODE
1. Pendekatan
a. Saintifik
2. Model
a. Discovery Learning
3. Metode
a. Diskusi
b. Tanya Jawab
7. KEGIATAN PEMBELAJARAN
Pertemuan ke 5
A.Kegiatan Awal 1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekaran :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu pelbagai komunikasi dalam jaringan, pengertian
tujuan dan fungsi komunikasi dalam jaringan serta mengaitkan
dengan materi sebelumnya.
3. Motivasi
 Menjalaskan materi yang diajarkan dengan keadaan sekitar
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
15 menit
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4. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
5. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
A. Kegiatan Inti Indikator
3.2.1. Mengidentifikasi pengertian, tujuan dan fungsi komunikasi
daring.
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Modul Simulasi
Digital Jidil 1
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan:
o Pelbagai komunikasi dalam Jaringan.
o Pengertian, tujuan, dan fungsi komunikasi dalam jaringan
o Jenis dan komponen komunikasi dalam jaringan
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
Modul Simulasi Digital Jilid 1 tentang:
o Pelbagai komunikasi dalam Jaringan.
o Pengertian, tujuan, dan fungsi komunikasi dalam jaringan
o Jenis dan komponen komunikasi dalam jaringan
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
110
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4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Pelbagai komunikasi dalam jaringan
o Pengertian tujuan dan fungsi komunikasi dalam jaringan
o Jenis dan komponen komunikasi dalam jaringan
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dari materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
o Pelbagai komunikasi dalam jaringan
o Pengertian, tujuan dan fungsi komunikasi dalam jaringan
o Jenis dan komponen komunikasi dalam jaringan
4.2.1. Mengklasifikasi jenis dan komponen pendukung komunikasi
dalam jaringan
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar Hasil
Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang harus
dicapai dari pembelajaran
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
komunikasi dalam jaringan
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
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 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
Modul Simulasi Digital Jilid 1 tentang yang terkait dengan
komunikasi dalam jaringan.
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Pelbagai komunikasi dalam jaringan
o Pengertian, tujuan dan fungsi komunikasi dalam jaringan
o Jenis dan komponen pendukung komunikasi dalam
jaringan
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
o Pelbagai komunikasi dalam jaringan
o Pengertian, tujuan dan fungsi komunikasi dalam jaringan
o Jenis dan komponen komunikasi dalam jaringan
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C. Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
10 menit
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4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
Total 135
Pertemuan ke 6
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
2. Apersepsi
Mengaitkan materi sekarang dengan materi sebelumnya :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu kebutuhan komunikasi daring dan menjalankan
komunikasi daring serta mengaitkan dengan materi sebelumnya
yaitu pelbagai komunikasi dalam jaringan, pengertian, tujuan dan
fungsi komunikasi dalam jaringan, dan komponen pendukung
komunikasi dalam jaringan, dan komponen pendukung
komunikasi dalam jaringan.
3. Motivasi
 Menggali potensi siswa, memahami tentang materi ajar agar
kompetisi yang diinginkan tercapai
 Memberi pertanyaan menantan “mampukah siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
Bagaimana caranya?”
4. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran diatas)
5. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntuasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan,
keterampilan dan sikap.
15 menit
B. Kegiatan Inti Indikator
3.2.1. Mengidentifikasi perngetian, tujuan, dan fungsi komunikasi
daring.
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru membagikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
untuk mengetahui hasil yang harus dicapai dari
pembelajaran
110
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 Siswa membaca/mengamati sumber belajar : Modul
Simulasi Digital Jilid 1
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siwa dapat mengajukan pertanyaan tentang infomasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem Statement ( pentanyaan / identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi maslaah yang berkaitan dengan:
o Persiapan komunikasi daring
o Pelaksanaan komunikasi daring
o Tindak lanjut hasil komunikasi dalam jaringan
 Siswa merumuskan masalah dna membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data Collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan infromasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet, buku
Simulasi Digital Jilid 1 tentang:
o Persiapan komunikasi daring
o Pelaksanaan komunikasi daring
o Tindak lanjut hasil komunikasi dalam jaringan
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/Mengolah infromasi
 Siswa Berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Persiapan komunikasi daring
o Pelaksanaan komunikasi daring
o Tindak lanjut hasil komunikasi dalam jaringan
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan/Mengolah infromasi
 Siswa memprsentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selam siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
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diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya
6. Generalization (Menarik kesimpulan/ generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Persiapan komunikasi daring
o Pelaksanaan komunikasi daring
o Tindak lanjut hasil komunikasi dalam jaringan
Indikator
4.2.2.Melaksanakan komunikasi dalam jaringan
1. Stimulasi/Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk emngetahui hasil yang
harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca kegiatan praktik mengoperasikan
komunikasi dalam jaringan
 Siswa melakukan praktik mengoperasikan komunikasi
dalam jaringan
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statement (pertanyaann/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
mengoperasikan perangkat lunak pengolah kata.
 Siswa merumuskan maslaah dan membuat hipotesis
(ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
Modul Simulasi Digital Jilid 1 yang terkait dengan
melaksanakan komunikasi dalam jaringan
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (pengolahan data)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
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 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
kebutuhan komunikasi daring dan menjalankan
komunikasi daring
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa,
perwakilan kelompok presentasi, kelompok lain
memperhatikan, menyangga, mengoreksi dengan
membandingkan hasil kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam
kegiatan dan diskusi, serta mengarahkan bila ada
kelompok yang melenceng jauh materinya
6. Generalization (Menarik Kesimpulan/Generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
kebutuhan komunikasi daring dan menjalankan komunikasi
daring.
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama
C. Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
Pertemuan ke 7
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
2. Apersepsi
Mengaitkan materi sekarang dengan materi sebelumnya :
Memberitahukan kepada setiap siswa meteri-materi yang akan
20 menit
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diterima hari ini yaitu pengertian dan komponen kewargaan
digital dan kewargaan digital dalam komunikasi daring serta
mengaitkan dengan materi sebelumnya yaitu kebutuhan
komunikasi daring dan menjalankan komunikasi daring.
3. Motivasi
 Menggali potensi siswa, memahami tenang materi ajar agar
kompetensi yang diinginkan tercapai
 Memberi pertanyaan menantan “mampukah siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
Bagaimana caranya?”
4. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran diatas)
5. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntuasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan,
keterampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.2.3. Mengoperasikan kewargaan digital dalam komunikasi
digital.
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru membagikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
untuk mengetahui hasil yang harus dicapai dari
pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar : Modul
Simulasi Digital Jilid 1
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa dapat mengajukan pertanyaan tentang infomasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem Statement ( pentanyaan / identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan:
o Definisi dan komponen kewargaan digital
o Kewargaan digital dalam komunikasi daring
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis
(ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
105
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3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan infromasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digital Jilid 1 tentang:
o Definisi dan komponen kewargaan digital
o Kewargaan digital dalam komunikasi daring
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/Mengolah infromasi
 Siswa Berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Definisi dan komponen kewargaan digital
o Kewargaan digital dalam komunikasi daring
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa,
perwakilan kelompok presentasi, kelompok lain
memperhatikan, menyanggah, mengoreksi dengan
membandingkan hasil kerja kelompoknya.
 Selam siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam
kegiatan dan diskusi, serta mengarahkan bila ada
kelompok yang melenceng jauh materinya
6. Generalization (Menarik kesimpulan/ generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Definisi dan komponen kewargaan digital
o Kewargaan digital dalam komunikasi daring
Indikator
4.2.3. Mengkalibarasi kewargaan digital dalam komunikasi daring
1. Stimulasi/Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang
harus dicapai dari pembelajaran
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
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Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statement (pertanyaann/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
pengetian dan komponen kewargaan digital dan
kewargaan digital dalam komunikasi daring
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis
(ditulis pada Lembar Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data Collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digital Jilid 1 yang terkait dengan
pengertian dan komponen kewargaan digital dan
kewargaan digital dalam komunikasi daring.
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (pengolahan data)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
pengetian dan komponen kewargaan digital dalam
komunikasi daring
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa,
perwakilan kelompok presentasi, kelompok lain
memperhatikan, menyanggah, mengoreksi dengan
membandingkan hasil kerja kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
6. Generalization (Menarik Kesimpulan/Generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
pengertian dan komponen kewargaan digital dan kewargaan
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digital dalam komunikasi daring.
Catatan:
Selama pemebelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dan pelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan kerjasama
C. Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
D. PENILAIAN PEMBELAJARAN,
1. Instrumen dan Teknik Penilaian
a. Instrumen Penilaian
1) Tes tertulis
2) Unjuk Kerja Praktik
3) Penilaian Sikap
b. Teknik Penilaian
1) Pengamatan, tanya jawab, tes tertulis, dan praktikum
2) Prosedur penilaian
No Aspek Penilaian TeknikPenilaian
Waktu
Penilaian
1 Sikap
a. Terlibat aktif dalam pembelajaran
komunikasi dalam jaringan
b. Bekerjasama dalam kegiatan kelompok
c. Toleran terhadap perbedaan pendapat
Pengamatan
Selama
pembelajaran
dan saat
diskusi
2 Pengetahuan
a. Menjelaskan sejarah sistem operasi
windows
b. Menjelaskan perangkat lunak pengolah kata
c. Menjalaskan perangkat lunak pengolah
angka
d. Menjelaskan perangkat lunak presentasi
Pengamatan
dan tes
Penyelesaian
tugas individu
dan kelompok
3 Ketrampilan
Terampil menyajikan hasil pemahaman tentang
komunikasi dalam jaringan Pengamatan /
lisan
Penyelesaian
tugas (baik
individu
maupun
kelompok) dan
saat diskusi
3) Komponen Penilaian
a. Tes Tulis
1) Deskripsikan pengertian komunikasi dalam jaringan? (5)
2) Jelaskan jenis komunikasi dalam jaringan? (5)
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3) Sebutkan dan jelaskan kelebihan dari komunikasi daring bila dibandingkan
dengan komunikasi konvesional! (10)
4) Sebutkan dan jelaskan komponen apa saja yang diperlukan untuk melaksanakan
komunikasi daring! (10)
5) Deskripsikan pengetian kewargaan digital! (10)
6) Jelaskan yang dimaksud dengan “THINK” dalam konsep kewargaan digital! (10)
Jawaban
1) Istilah komunikasi dalam jaringan mengacu pada membaca, menulis, berbagi
video kamera dan komunikasi melalui jaringan komputer
2) Jenis komunikasi dalam jaringan meluputi komunikasi online tidak langsung
(asynchronous) dan komunikasi online langsung (synchromous). Asynchronous
yaitu komputer mediasi komputer secara tunda (orang berkomunikasi tidak
setiap waktu melalui perangkat lunak seperti email.Synchromous yaitu komputer
mediasi komunikasi (orang berkomunikasi real timemelalui perangkat lunak
diwaktu yang sama)
3) Keunggulan Komunikasi Daring
Komunikasi daring memiliki beberapa keunggulan jika dibandingkan dengan
komunikasi konvensional, antara lain sebagai berikut:
 Dapat dilakukan kapan saja di mana saja: dengan komunikasi daring, setiap
pengguna dapat melakukan komunikasi di mana saja dan kapan saja, dengan
syarat terkoneksi dengan jaringan internet dan memiliki sarana yang
mencukupi
 Efisiensi biaya: berbeda dengan komunikasi konvensional, komunikasi daring
tidak memerlukan pihak yang berkomunikasi untuk bertemu tatap muka,
dengan komunikasi daring Anda dapat menghemat biaya transportasi.
 Efisiensi waktu: komunikasi dapat dilakukan dengan cepat tanpa harus
membuang waktu dengan melakukan perjalanan. Pesan komunikasi dapat
disampaikan pada saat itu juga dalam hitungan detik walaupun kedua pihak
yang berkomunikasi saling berjauhan.
 Terintegrasi dengan layanan TIK lainnya: sambil melakukan komunikasi daring,
Anda dapat memanfaatkan layanan TIK lainnya untuk mendukung
pelaksanaan dan kelengkapan komunikasi tersebut. Contoh layanan yang
dapat digunakan seperti berbagi layar, presentasi, dan dokumen.
 Meningkatkan intensitas berkomunikasi: komunikasi daring mendorong orang
yang biasanya diam di dunia nyata, menjadi aktif saat berkomunikasi di dunia
maya.
 Meningkatkan partisipasi: dengan terbukanya jalur komunikasi, akan semakin
banyak orang yang dapat berpartisipasi dalam diskusi.
4) a. Komponen perangkat keras (Hardware)
Perangkat yang bentuknya dapat dilihat ataupun diraba oleh manusia secara
langsung atau yang berbentuk nyata
b. Komponen perangkat lunak (Software)
Perangkat yang bentuknya tidak dapat dilihat ataupun diraba oleh manusia
secara langsung atau yang berbentuk tidak nyata
c. Komponen perangkat nalar atau akal (Brainware)
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Termasuk dalam komponen ini adalah mereka (manusia) yang terlibat dlaam
penggunaan serta pengaturan perangkat lunak dan perangkat keras untuk
melaksanakan komunikasi daring.
5) Warga digital merupakan individu yang memanfaatkan TI untuk membangun
komunitas, bekerja, dan berekreasi. Warga digital secara umum telah memiliki
pengetahuan dan kemampuan mengoperasikan TI untuk berkomunikasi
maupun mengekspresikan sebuah ide. Contohnya bermain facebook, menulis
blog, mencari informasi di forum, dan lain-lain. Sama halnya dengan warga
dunia nyata, semua warga digital memiliki kewajiban untuk menjaga etiket dan
norma, serta memiliki rasa tanggung jawab di dunia maya.
6) THINK
Setelah memahami 9 komponen di atas, Anda telah menyadari pentingnya
kewargaan digital. Untuk menyederhanakan 9 komponen di atas, Anda dapat
menggunakan konsep “T.H.I.N.K.” sebelum Anda berkomunikasi di dunia
digital, baik itu e-mail, post facebook, twitter, blog, forum, dll.
T.H.I.N.K.merupakan akronim dari:
 Is it True (Benarkah)?
Benarkah posting Anda? Atau hanya isu yang tidak jelas sumbernya?
 Is it Hurtful (Menyakitkankah)?
Apakah post anda akan menyakiti perasaan orang lain?
 Is it illegal (Ilegalkah)?
Ilegalkah post Anda?
 Is it Necessary (Pentingkah)?
Pentingkah post Anda? Post yang tidak penting akan mengganggu orang
lain
 Is it Kind (Santunkah)?
Santunkah post Anda? Tidakmenggunakan kata-kata yang dapat
menyinggung orang lain?
Nilai = Jumlah benar x 2
b. Tes Praktik
Praktikkan persiapan dan proses pelaksanaan komunikasi dalam jaringan (daring)
serta buat dalam bentuk laporan masing-masing satu jenis komunikasi dalam
jaringan dibawah ini:
1) Komunikasi online langsung (synchronous)
2) Komunikasi online tidak langsung (asynchronous)
E. MEDIA, ALAT, BAHAN DAN SUMBER BELAJAR
Media
1. Presentasi bahan ajar power point
Alat
1. Seperangkat PC
2. White Board
3. LCD Proyektor
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4. Spidol
5. Penghapus
Bahan
1. Slide power point
SumberBelajar
1. Modul Simulasi Digital Jilid 1
2. Artikel dari Internet
Mengetahui, Depok,
Kepala Sekolah Guru Mata Pelajaran
Drs. Aragani Mizan Zakaria Darmawan, S.Pd. T
NIP. 19630203 198803 1 010 NIP. 19790718 201406 1
001
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LAMPIRAN
MATERI PEMBELAJARAN PERTEMUAN 5-7
Tujuan Pembelajaran
Setelah pembelajaran siswa mampu
1. Memungkinkan pengiriman data dalam jumlah besar secara efisien, ekonomis dan tanpa
kesalahan.
2. Dukungan pengendalian jarak jauh, sehingga memungkinkan pengguna mengendalikan komputer
dan perangkat lunak dari jarak jauh
3. Penggunaan komputer secara terpusat atau tersebar, sehingga mendukung manajemen dalam
hal kontrol, baik desentralisasi ataupun sentralisasi
4. Memudahkan pengelolaan, pengaturan data antara dua perangkat atau lebih.
Fungsi komunikasi dalam jaringan adlaah untuk menjalin hubungan dengan oranglain dalam jarak
tertentu
Materi Pembelajaran
Pertemuan ke 5
1. Pengertian Komunikasi Dalam Jaringan (Daring)
Setelah memahami makna komunikasi, sampailah kita pada Komunikasi Daring. Istilah
Komunikasi Daring mengacu pada membaca, menulis, dan berkomunikasi melalui /
menggunakan jaringan komputer. (Warschauer, M. 2001 pp. 207-212) Dengan kata lain,
Komunikasi Daring adalah cara berkomunikasi di mana penyampaian dan penerimaan pesan
dilakukan dengan atau melalui jaringan Internet. Komunikasi yang terjadi di dunia semu tersebut
lazim disebut komunikasi di dunia maya atau cyberspace. Perkembangan pertama komunikasi
daring dimulai pada tahun 1960-an, ketika peneliti Amerika mengembangkan protokol yang
memungkinkan mengirim dan menerima informasi atau pesan melalui komputer (Hafner & Lyon,
1996).
Protokol tersebut dinamakan ARPANET, yang diluncurkan pada tahun 1969, akhirnya
berkembang menjadi Internet. Internet berasal dari interconnectednetworks yang disingkat
menjadi Internetwork, atau Internet, yang digunakan oleh sekitar 200 juta orang di seluruh dunia
pada pergantian millennium ke-3.
Komunikasi daring menjadi mungkin dalam dunia pendidikan pertama kali pada tahun
1980-an, setelah pengembangan dan penyebaran komputer pribadi atau PC(personal computer).
Latar belakang komunikasi daring dalam pembelajaran dan penelitian dapat dibagi menjadi dua
periode yang berbeda, ditandai oleh pengenalan komputer sebagai media pendidikan pada tahun
1980-an dan munculnya world wide web pada pertengahan 1990-an.
Pada periode pertama, sejak pertengahan 1980-an para pendidik menemukan potensi
media pendidikan untuk pengajaran bahasa (Cummins, 1986). Integrasi komunikasi yang
dimediasi komputer di dalam kelas itu sendiri dibagi menjadi dua: yang pertama, beberapa
pendidik mulai menggunakan e-mail untuk mengatur pertukaran informasi jarak jauh, dan yang
kedua, pendidik mulai menggunakan program perangkat lunak sinkron (Daedalus Interchange.
Daedalus Inc, 1989) untuk memungkinkan percakapan komputer antarkelas.
Komunikasi daring atau komunikasi virtual adalah cara berkomunikasi di mana
penyampaian dan penerimaan informasi atau pesan dilakukan dengan menggunakan Internet,
atau melalui dunia maya (cyberspace). Komunikasi virtual pada abad ini dapat dilakukan di mana
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saja serta kapan saja. Salah satu bentuk komunikasi virtual adalah pada penggunaan Internet.
Internet adalah media komunikasi yang cukup efektif dan efisien dengan tersedianya berbagai
layanan fasilitas seperti web, chatting (mIR chat, Yahoo Masanger, Gtalk, dll), e-mail, friendster,
facebook dan twitter. Begitu banyak fasilitas yang ditawarkan dalam dunia maya untuk
melakukan komunikasi, dan keberadaannya semakin membuat manusia tergantung pada
teknologi. Ketergantungan tersebut dapat dilihat pada maraknya penjualan ponsel dengan harga
murah dan tawaran kelengkapan fasilitas untuk mengakses Internet. Kegemaran berkomunikasi
yang bermedia Internet ini menimbulkan suatu komunitas baru yang disebut komunitas virtual.
2. Keunggulan dan Kelemahan Komunikasi Daring
Komunikasi daring memiliki beberapa keunggulan jika dibandingkan dengan komunikasi
konvensional, antara lain sebagai berikut:
a. Dapat dilakukan kapan saja di mana saja: dengan komunikasi daring, setiap pengguna dapat
melakukan komunikasi di mana saja dan kapan saja, dengan syarat terkoneksi dengan
jaringan internet dan memiliki sarana yang mencukupi
b. Efisiensi biaya: berbeda dengan komunikasi konvensional, komunikasi daring tidak
memerlukan pihak yang berkomunikasi untuk bertemu tatap muka, dengan komunikasi
daring Anda dapat menghemat biaya transportasi.
c. Efisiensi waktu: komunikasi dapat dilakukan dengan cepat tanpa harus membuang waktu
dengan melakukan perjalanan. Pesan komunikasi dapat disampaikan pada saat itu juga
dalam hitungan detik walaupun kedua pihak yang berkomunikasi saling berjauhan.
d. Terintegrasi dengan layanan TIK lainnya: sambil melakukan komunikasi daring, Anda dapat
memanfaatkan layanan TIK lainnya untuk mendukung pelaksanaan dan kelengkapan
komunikasi tersebut. Contoh layanan yang dapat digunakan seperti berbagi layar,
presentasi, dan dokumen.
e. Meningkatkan intensitas berkomunikasi: komunikasi daring mendorong orang yang biasanya
diam di dunia nyata, menjadi aktif saat berkomunikasi di dunia maya.
f. Meningkatkan partisipasi: dengan terbukanya jalur komunikasi, akan semakin banyak orang
yang dapat berpartisipasi dalam diskusi.
Selain keunggulan, komunikasi daring juga memiliki beberapa kelemahan, antara lain sebagai
berikut:
a. Tidak mewakili emosi pengguna: intonasi bicara, raut muka, gerakan tubuh, merupakan hal
yang relatif sulit untuk dipahami melalui komunikasi daring.
b. Memerlukan perangkat khusus: dalam pelaksanaannya, komunikasi daring memerlukan
adanya hardware, software.
c. Terlalu banyak informasi yang tidak penting: dalam komunikasi daring, seringkali informasi
yang didapat menjadi terlalu banyak, sehingga membuat bingung si penerima.
d. Menyita konsentrasi: melakukan komunikasi daring tidak pada tempat dan waktu yang
tepat, dapat mengabaikan atau menunda hal yang lain, bahkan membahayakan orang lain
maupun diri sendiri.
3. Jenis komunikasi daring
Penggunaan jenis sarana komunikasi akan mempengaruhi keserempakan waktu komunikasi.
Terdapat 2 jenis komunikasi daring:
RencanaPelaksanaanPemelajaran (RPP) KURIKULUM 2013 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK
a. Komunikasi daring sinkron (serempak)
Komunikasi daring serempak atau komunikasi daring sinkronadalah komunikasi
menggunakan komputer sebagai media, yang terjadi secara serempak, waktu nyata (real
time). Contoh komunikasi sinkron antara lain sebagai berikut:
 Text chat
Text chat adalah sebuah fitur, aplikasi, atau program dalam jaringan Internet untuk
berkomunikasi dan bersosialisasi langsung sesama pemakai Internet yang sedang daring
(yang sama - sama sedang menggunakan Internet).
Komunikasi teks dapat mengirim pesan dengan teks kepada orang lain yang sedang
daring, kemudian orang yang dituju membalas pesan dengan teks, demikian seterusnya.
Itulah proses terjadinya text chatting.
 Video chat
Video chat merupakan teknologi untuk melakukan interaksi audio dan video secara real
time antara pengguna di lokasi yang berbeda. Video chatting biasanya dilakukan melalui
perangkat komputer maupun tablet atau smartphone (juga disebut telepon video call).
Video chatting dapat berupa interaksi point-to-point (satu-satu), seperti FaceTime dan
Skype, atau interaksi multipoint (satu-ke-banyak, atau banyak-ke-banyak), seperti dalam
Google+ Hangouts.Video chatting sering disalah artikan dengan video conference. Video
chatting merujuk pada komunikasi video di antara dua orang individu (point to point),
sedangkan video conference mengacu pada komunikasi video di antara 3 pihak atau lebih
(multipoint).
b. Komunikasi daring asinkron (tak serempak)
Komunikasi daring tak serempak atau asinkron adalah komunikasi menggunakan perangkat
komputer dan dilakukan secara tunda. Contoh komunikasi daring asinkron adalah e-mail,
forum, rekaman simulasi visual, serta membaca dan menulis dokumen daring melalui World
Wide Web.
c. Komponen Pendukung Komunikasi Daring
Terdapat beberapa komponen yang harus tersedia sebelum komunikasi daring dapat
dilakukan. Komponen-komponen tersebut dapat dikelompokkan menjadi 3 bagian sebagai
berikut:
1) Komponen perangkat keras (hardware)
Perangkat yang bentuknya dapat dilihat ataupun diraba oleh manusia secara langsung
atau berbentuk nyata. Contoh dari perangkat keras yang diperlukan untuk melaksanakan
komunikasi daring adalah komputer, headset, microphone, serta perangkat pendukung
koneksi Internet.
2) Komponen perangkat lunak (software)
Program komputer yang berguna untuk menjalankan suatu pekerjaan yang dikehendaki.
Program diperlukan sebagai penjembatan antara perangkat akal (brainware) dengan
perangkat keras (hardware). Program-program yang biasa digunakan dalam pelaksanaan
komunikasi daring antara lain: skype, google+hangout, webconference, dll.
3) Komponen perangkat nalar atau akal (brainware)
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Termasuk dalam komponen ini adalah mereka (manusia) yang terlibat dalam
penggunaan serta pengaturan perangkat lunak dan perangkat keras untuk
melaksanakan komunikasi daring.
Pertemuan ke 6
1. Persiapan Komunikasi Daring
Untuk melakukan komunikasi tentunya diperlukan beberapa persiapan-persiapan utama, hal ini
dimaksudkan agar komunikasi dapat berlangsung dengan baik dan sempurna, dan tidak
menimbulkan masalah baik bagi anda maupun oranglain. Persiapan-persiapan yang perlu
dilakukan adalah antara lain:
a. Persiapkan alat –alat tulis dan Logbook anda
b. Siapkan buku-buku referensi yang kemungkinan diperlukan seperti Band Plan, Callbook dsb.
c. Sesuaikan jam anda dalam waktu Universal Time Coordinate (UTC) WIB berbeda 7 jam
d. Periksalah sarana komunikasi anda apakan dapat bekerja dengan sempurna, seperti daya,
Power supply, pemancar dan penerima, antena dsb
e. Bila pemancar anda perlu di tunemaka lakukanlah pada frekuensi yang tidak digunakan
f. Monitorlah sejenak beberapa frekuensi sebelum anda memutuskan untuk bekerja pad
afrekuensi tertentu
2. Pelaksanaan Komunikasi Daring
a. Bentuk Komunikasi Daring Sinkron
Komunikasi serempak atau sinkron adalah penggunaan komputer untuk berkomunikasi
dengan individu lainnya pada waktu yang sama melalui bantuan perangkat lunak. Salah satu
contoh dari komunikasi langsung adalah text chat, video chat, video conference, dll.
Layanan text chat memungkinkan pengguna untuk berkomunikasi menggunakan text
dengan pengguna lainnya. Perbedaan mendasar antara text chat dengan e-mail adalah sifat
text chat yang merupakan komunikasi sinkron, memastikan pesan yang dikirim akan dibaca
saat itu juga jika pengguna lainnya sedang daring (online). Contoh layanan text chat antara lain
gtalk, yahoo messenger, facebook chat, dll. Terdapat juga layanan text chat yang berbasis
perangkat genggam seperti whatsapp, line, kakao talk, dll.
Gambar 1. Contoh Layanan Textchat
Berbeda dengan layanan text chat, layanan video chat, disebut juga video call atau video
phone,memungkinkan pengguna untuk berkomunikasi antarpribadi 1 ke 1, dengan
menghadirkan mitra bicara dalam bentuk visual dengan suara ke hadapan pengguna. Pada
umumnya, video chat harus dilaksanakan secara sinkron, di mana pengguna dan mitra
bicaranya harus ada di depan komputer secara serempak (pada waktu yang bersamaan).
Contoh layanan video chat antara lain facebook video call, skype, google+ hangout, facetime,
dll.
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Gambar 2. Layanan Video Chat
Video conference merupakan layanan video chat yang dilakukan secara antarpribadi
antara 3 orang atau lebih (multipoint) dengan beberapa layanan tambahan seperti berbagi
layar, papan tulis, dll. Beberapa layanan video chat dapat juga digunakan untuk video
conference, antara lain skype, google+ hangout,bigbluebutton, Cisco webex, dll.
Gambar 3. Layanan Video Conference
Terdapat berbagai layanan video call dan video conference yang telah tersedia.
Beberapa contohnya antara lain: Skype, Bigbluebutton, Cisco Webex, Google+ hangout,
Umeetme. Setiap layanan video call dan video conference tersebut memiliki kelebihan dan
kekurangan masing-masing.
Google+ Hangout merupakan layanan video chat dan video conference yang bersifat
gratis dan memiliki beragam fitur di dalamnya. Fitur-fitur tersebut antara lain: video
conference hingga 10 orang, layanan white board, berbagi layar, remote desktop, berbagi
video youtube, dll. Mempertimbangkan berbagai layanan tersebut, dalam buku ini Kita akan
menggunakan Google+, Hangout untuk melakukan komunikasi sinkron.
b. Tata krama Komunikasi Sinkron
Terdapat beberapa hal yang harus diperhatikan dalam pelaksanaan komunikasi sinkron agar
tidak terjadi kesalahpahaman. Beberapa contoh tatakrama dalam komunikasi sinkron antara
lain sebagai berikut.
1) Gunakan nama asli dan lokasi anda. Dalam video conference, kita akan diminta untuk
memasukkan nama pengguna, dengan menggunakan nama asli dan lokasi anda. Hal ini
memudahkan pengguna lain untuk mengetahui siapa yang sedang berbicara.
2) Sebelum dimulai, cek pelengkapan audio anda, pastikan semua peserta dapat mendengar
suara anda
3) Jika anda sedang menggunakan mikrofon, carilah lingkungan yang tenang, jangan sampai
ada suara di sekitar anda mengganggu jalannya konferensi. Jangan lupa menonaktifkan
mikrofon anda jika tidak digunakan.
4) Saat anda dipersilahkan berbicara, teruslah berbicara. Jangan berhentu untuk bertanya
seperti “kedengaran tidak?” atau semacamnya. Jika terdapat masalah teknis, peserta lain
akan menginformasikannya
5) Focus pada diskusi, jangan melakukan aktivitas lain ketika sedang melaksanakan video
comference
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c. Bentuk Komunikasi Daring Asinkron
Komunikasi daring tak serempak atau komunikasi asinkronadalah komunikasi
menggunakan perangkat komputer dan jaringan Internet yang dilakukan secara tunda. Jenis
komunikasi asinkron antara lain e-mail, forum, blog, jejaring sosial (social network) dan
website.Di dalam buku ini, hanya akan dibahas penggunaan e-mail sebagai salah satu bentuk
komunikasi asinkron. Alamat e-mail merupakan bagian dari identitas di dunia maya. Hampir
seluruh layanan daring mensyaratkan kepemilikan e-mail untuk dapat mengakses layanan
tersebut.
E-mail singkatan dari electronic-mail yang berarti surat elektronik disingkat surel. Lebih
khusus, e-mail adalah cara pengiriman data, file teks, foto digital, file audio, dan video dari
satu komputer ke komputer lainnya dalam jaringan Internet. Kelebihan e-mail dibandingkan
surat biasa.
 E-mail akan langsung terkirim ke alamat tujuan dalam waktu yang singkat
 E-mail dapat menampung lampiran (attachment) berupa file digital
 Sebagian besar e-mail tidak memerlukan biaya selain untuk koneksi Internet
Dari segi layanan, terdapat e-mail gratis dan e-mail berbayar.
E-mail gratis adalah kegiatan surat menyurat melalui jaringan Internet tanpa mengeluarkan
biaya dalam penggunaannya. Pada umumnya biaya yang diperlukan hanyalah biaya untuk
membayar sambungan Internet. Walaupun kadang terdapat layanan tambahan yang
berbayar, misalkan surat elektronik ke telepon genggam, kadang pembayarannya ditagih per
pengiriman. Contoh E-mail Gratis adalah : Yahoo! mail, Gmail , Livemail, Hotmail, dll.
E-mail berbayar adalah kegiatan surat-menyurat melalui jaringan Internet yang dikenai biaya
tambahan. Anda diwajibkan membayar untuk berlangganan e-mail dengan layanan yang
tidak didapatkan pada e-mail gratis. Sebagai contoh yahoo! mail plus dengan berbagai
layanan tambahan, antara lain: tambahan kapasitas e-mail, perlindungan terhadap virus,
bebas iklan, dan berbagai layanan tambahan lainnya.
Salah satu penyedia layanan email tidak berbayar adalah Gmail. Gmail merupakan salah
satu layanan yang disediakan oleh Google. Berikut ini merupakan beberapa fasilitas yang
dimiliki oleh Gmail.
Mempunyai kapasitas penampungan e-mail yang besar. Secara terus-menerus kapasitas
penampungan tersebut selalu ditambah.
Mempunyai fasilitas pencarian (search) untuk membantu proses pencarian
E-mailtertentu dalam penampungan e-mail Anda.
Mendapatkan akses aplikasi Google lainnya, antara lain:
o Google Drive
Aplikasi ini memungkinkan Anda untuk membuka lampiran dokumen secara langsung
tanpa mengunduh terlebih dahulu.
o Google Talk
Memungkinkan sesama pengguna Gmail untuk berkomunikasi secara sinkron.
o Google Calendar
Memungkinkan Anda untuk mengagendakan berbagai kegiatan.
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Mendapatkan layanan POP dan Forwarding
POP (Post Office Protocol) adalah layanan untuk mengunduh e-mail dari Gmail ke
komputer pribadi sehingga dapat Anda baca secara luring (offline). Forwarding adalah
fasilitas untuk meneruskan e-mail yang masuk ke Gmail ke e-mail lain secara otomatis.
d. Tata krama Komunikasi Asinkron
Komunikasi merupakan kegiatan yang melibatkan dua atau lebih orang, sehingga perlu
diperhatikan tatacara serta tatakrama (etiket) dalam melakukannya. Hal tersebut menjadi
makin penting dalam tatakrama berkomunikasi daring, karena kedua belah pihak tidak
bertemu langsung, sehingga lebih rentan terhadap terjadinya salah paham.Beberapa contoh
tatakrama (etiket) dalam menuliskan informasi atau pesan antara lain sebagai berikut.
 Gunakanlah bahasa yang baik dan sopan. Bedakan pemilihan kata sesuai hubungan Anda
dengan penerima pesan. Saat berkirim pesan pada Guru atau atasan, gunakan bahasa yang
formal. Saat berkirim pesan pada teman, Anda dapat menggunakan bahasa yang lebih
santai.
 Tidak menuliskan seluruh kalimat dengan huruf kapital. Dalam tata krama korespondensi
elektronik, penulisan seluruh kalimat menggunakan huruf kapital berarti sama dengan
berteriak/marah.
 Tidak menggunakan jenis huruf (font) yang beragam. Gunakanlah font standar, dengan
ukuran yang standar. Karena penggunaan fontyang beragam akan menyulitkan pembacaan
dan melelahkan mata.
 Kejelasan penulisan subjek,gunakanlah subjek yang dapat langsung dimengerti oleh
penerima e-mail Anda.
 Perhatikan penerima CC,  dan perhatikan juga penerima  BCC e-mail
 Anda. Dianjurkan untuk mengirim CC ataupunBCCberdasarkan hak membaca e-mail
tersebut.
 Segera menanggapi pesan yang diterima. Beritahukanlah terlebih dahulu jika Anda
membutuhkan waktu tambahan untuk membalas pesan.
 Tidak meneruskan pesan yang tidak penting. Tidak semua orang menyukai lelucon atau
gambar yang Anda kirimkan.
Pertemuan ke 7
1. Kewargaan Digital
Dalam hal berkomunikasi, dunia maya tidak jauh berbeda dengan dunia nyata. Komunikasi
antarindividu, maupun beberapa individu sekaligus dapat terjadi baik di dunia maya maupun
dunia nyata. Tidak heran, berbagai karakteristik, pribadi, ide, maupun tujuan yang berbeda dapat
tertuang di dunia maya. Namun, sifat dunia maya yang tidak mempertemukan individu-individu
tersebut secara langsung dapat mendorong menipisnya, bahkan hilangnya norma-norma sopan
santun, tanggung jawab, dan etiket dalam berkomunikasi.
Apakah Anda menggunakan Internet untuk berbagi pakai (share) informasi tentang diri
Anda dan rekan lain, berkomunikasi dengan kawan-kawan, mengomentari yang Anda lihat secara
daring, bermain games, mengunduh bahan untuk mengerjakan tugas, atau membeli barang
secara daring? Jika Anda menjawab “ya” pada salah satu saja, dapat dikatakan bahwa Anda
adalah seorang “Warga Digital”.
Warga digital adalah orang yang sadar apa yang baik apa yang salah, menunjukkan
kecerdasan perilaku teknologi, dan membuat pilihan yang tepat ketika menggunakan teknologi
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Warga digital merupakan individu yang memanfaatkan TI untuk membangun komunitas,
bekerja, dan berekreasi. Warga digital secara umum telah memiliki pengetahuan dan
kemampuan mengoperasikan TI untuk berkomunikasi maupun mengekspresikan sebuah ide.
Contohnya bermain facebook, menulis blog, mencari informasi di forum, dan lain-lain. Sama
halnya dengan warga dunia nyata, semua warga digital memiliki kewajiban untuk menjaga etiket
dan norma, serta memiliki rasa tanggung jawab di dunia maya.
Mengapa kewargaan digital itu penting? Jika Anda ingin memperoleh yang terbaik dalam
menggunakan Internet dan menjaga keamanan serta kesehatan Anda dan rekan, gunakan bahan-
bahan berikut ini untuk mempelajari bagaimana menjadi warga digital yang positif.
Kewargaan digital dapat didefinisikan sebagai norma perilaku yang tepat dan bertanggung
jawab terkait dengan penggunaan teknologi.
Gambar 1.Pelajar Sebagai Warga digital
Rentang usia warga digital mulai bergeser, seiring dengan semakin mudahnya akses
teknologi, tampilan dan fitur yang semakin memanjakan pengguna, membuat anak-anak di usia
belia telah dapat memanfaatkan teknologi tersebut untuk berkomunikasi, mencari dan bertukar
informasi di dunia maya. Usia yang masih belia semakin membuka kemungkinan adanya
pelanggaran norma-norma maupun penyebaran informasi penting yang dapat disalahgunakan
oleh pihak-pihak yang tidak bertanggungjawab.
Kewargaan digital adalah konsep yang dapat digunakan untuk memberikan pengetahuan
mengenai penggunaan teknologi dunia maya dengan baik dan benar. Penggunaan teknologi
dunia maya dengan baik dan benar memiliki banyak implikasi, pemilihan kata yang tepat dalam
berkomunikasi, tidak menyinggung pihak lain dalam update status, tidak memberikan informasi
penting kepada publik, tidak membuka tautan yang mencurigakan, dan lainnya.
2. Komponen Kewargaan Digital
Kewargaan digital dapat dibagi menjadi 9 komponen, yang dikategorikan menjadi 3 berdasarkan
pemanfaatannya.
Gambar 2. Lingkungan Digital Siswa
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a. Lingkungan belajar dan akademis
IT telah menjadi bagian dari lingkungan belajar dan akademis. Baik pengajar dan siswa secara
aktif memanfaatkan IT dalam mencari informasi, data, maupun literatur yang digunakan
untuk keperluan akademis. Beberapa komponen Kewargaan digital yang perlu diperhatikan
dalam pemanfaatan ICT untuk lingkungan belajar dan akademis adalah:
 Komponen 1. Akses Digital
Setiap orang seharusnya memiliki hak yang sama dalam mengakses fasilitas IT.
Namun kemudian, setiap pengguna TIK harus menyadari bahwa tidak setiap orang
memiliki kesempatan yang sama dalam mengakses teknologi, baik itu dibatasi oleh
infrastruktur maupun oleh lingkungan komunitas sendiri. Belajar menghargai hak setiap
orang untuk memiliki akses ke teknologi informaasi, serta berjuang untuk mencapai
kesetaraan hak dan ketersediaan fasilitas untuk mengakses teknologi informasi
merupakan dasar dari kewargaan digital.
Keterasingan komunitas secara digital mengakibatkan sulitnya perkembangan suatu
lingkungan dikarenakan terbatasnya informasi dari masyarakat dan komunitas dari daerah
lain yang telah memanfaatkan teknologi informasi. Setiap warga digital juga harus
menyadari faktor-faktor penghambat akses ke teknologi informasi, mulai dari faktor
infrastruktur hingga faktor adat dan budaya. Seiring berkembangnya teknologi, akses
digital juga semakin mudah diperoleh, sehingga tantangan terbesar selanjutnya adalah
pembiasaan terhadap pemanfaatan teknologi itu sendiri.
 Komponen 2. Komunikasi Digital
Dalam lingkungan belajar, akademis, maupun lingkungan kerja dan masyarakat
umum nantinya, komunikasi merupakan kewajiban yang harus dilakukan setiap orang
untuk dapat bertukar informasi dan ide. Komunikasi dapat dilakukan secara satu arah, dua
arah, antarpribadi maupun komunikasi dalam forum.
Perkembangan teknologi digital telah mengubah sikap seseorang dalam
berkomunikasi. Berbagai bentuk komunikasi digital telah tersedia, seperti e-mail, sms,
chatting, forum, dan berbagai bentuk lainnya, memungkinkan setiap individu untuk terus
dapat terhubung dengan individu lainnya.
Setiap warga digital diharapkan dapat mengetahui berbagai jenis komunikasi
menggunakan media digital. Warga digital juga diharapkan dapat mengetahui kelebihan
dan kekurangan dari setiap jenis komunikasi tersebut, sehingga dapat memilih
penggunaan komunikasi yang tepat sesuai dengan kebutuhan.
 Komponen 3. Literasi Digital
Dunia pendidikan telah mencoba untuk mengintegrasikan teknologi digital ke dalam
proses belajar mengajar, sehingga siswa mampu menggunakan teknologi digital untuk
mencari dan bertukar informasi. Namun pada kenyataannya, teknologi yang digunakan
dalam dunia kerja sedikit berbeda dengan yang digunakan di sekolah. Berbagai bidang
pekerjaan seringkali memerlukan informasi yang aktual dan bermanfaat, pekerja dituntut
memiliki kemampuan untuk mencari dan memproses data secara kompleks dalam waktu
yang singkat. Sementara itu, ketergantungan siswa pada pengajar belum seirama dengan
tuntutan dunia kerja.
Literasi digital merupakan proses belajar mengajar mengenai teknologi dan
pemanfaatan teknologi. Pelajar dan pengajar diharapkan dapat belajar apa saja, kapan
saja, dan dari mana saja. Saat teknologi baru muncul, para pelajar dan pengajar
diharapkan dapat beradaptasi secara cepat dan tidak terpaku pada satu jenis teknologi.
RencanaPelaksanaanPemelajaran (RPP) KURIKULUM 2013 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK
b. Lingkungan sekolah dan tingkah laku
 Komponen 4. Hak digital
Sama halnya dengan perlindungan hak asasi di dunia nyata, para warga digital juga
memiliki perlindungan hak di dunia digital. Setiap warga digital memiliki hak atas privasi,
kebebasan berbicara, dll. Hak tersebut haruslah dipahami oleh setiap warga digital.
Dengan adanya hak tersebut, setiap warga digital juga memiliki beberapa kewajiban
yang harus dipenuhi. Setiap warga digital harus ikut membantu pemanfaatan teknologi
secara benar, mengikuti tata krama yang berlaku, baik yang tersirat maupun tersurat.
Contoh nyatanya adalah: tidak melakukan pembajakan konten, tidak menyebarkan
informasi palsu, tidak memancing emosi pengguna teknologi informasi lainnya.
 Komponen 5. Etiket digital
Seringkali pengguna teknologi digital tidak peduli dengan etiket penggunaan
teknologi, tetapi langsung menggunakan produk tanpa mengetahui aturan serta tata
krama penggunaannya. Atau sudah mengetahui tetapi menganggap etiket digital tidak
terlalu penting untuk diperhatikan. Seringkali para pengguna digital melupakan bahwa
walaupun dalam dunia digital para pengguna tidak saling bertatap muka, tetapi perlu
diperhatikan bahwa di balik setiap akun, di balik setiap posting forum, terdapat individu
lainnya yang dapat tersinggung jika Anda melanggar tata krama.
Etiket digital dibuat dengan tujuan untuk menjaga perasaan dan kenyamanan
pengguna lainnya. Namun peraturan saja tidak cukup. Seringkali para pengguna tidak
mengetahui aturan tersebut, ataupun malas membaca peraturan. Kita juga harus
mengajarkan setiap pengguna teknologi digital untuk bertanggungjawab dalam
pemanfaatan teknologi.
 Komponen 6. Keamanan digital
Dalam setiap komunitas terdapat individu yang mencuri karya, merusak, ataupun
mengganggu individu lainnya. Meskipun tidak boleh berburuk sangka, kita tidak dapat
mempercayai seseorang begitu saja, karena hal tersebut akan beresiko terhadap
keamanan kita. Hal ini berlaku juga dalam dunia digital.
Dalam dunia nyata kita membangun pagar, mengunci pintu, menambahkan alarm
dalam rumah kita dengan alasan keamanan. Hal yang sama juga perlu diterapkan dalam
dunia digital, seperti meng-install antivirus, firewall, mem-backup data, dan menjaga data
sensitif seperti username dan password, nomor kartu kredit, dll. Sebagai warga digital,
kita harus berhati-hati dan menjaga informasi dari pihak yang tidak bertanggungjawab.
c. Kehidupan siswa di luar lingkungan sekolah
 Komponen 7. Hukum digital
Hukum digital mengatur etiket penggunaan teknologi dalam masyarakat. Warga
digital perlu menyadari bahwa mencuri ataupun merusak pekerjaan, data diri, maupun
properti daring orang lain merupakan perbuatan yang melanggar hukum. Contoh
perbuatan yang melanggar hukum antara lain: meretas informasi atau website,
mengunduh musik ilegal, plagiarisme, membuat virus, mengirim-kan spam, ataupun
mencuri identitas orang lain. Hukum siber (cyber law) di Indonesia sendiri dapat
dikategorikan menjadi 5 aspek besar.
o Aspek hak cipta
o Aspek merek dagang
o Aspek fitnah dan pencemaran nama baik
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o Aspek privasi
o Aspek yurisdiksi dalam ruang siber
 Komponen 8. Transaksi digital
Warga digital perlu menyadari bahwa sebagian besar dari proses jual beli telah
dilaksanakan secara daring. Berbagai situs jual-beli lokal dapat dengan mudah diakses
oleh penjual dan pembeli, seperti tokobagus.com, kaskus.co.id, berniaga.com, dan
berbagai toko daring lainnya. Mudahnya akses dan semakin tingginya tingkat kesadaran
masyarakat akan teknologi informasi ikut mendorong tumbuhnya pasar jual beli daring di
Indonesia.
Dalam jual beli daring, penjual dan pembeli perlu menyadari resiko dan keuntungan
yang didapat dari jual beli daring, mulai dari resiko penipuan, perbedaan barang yang
dikirim, lama pengiriman, hingga legalitas barang yang diperjualbelikan. Warga digital
perlu mengetahui bagaimana menjadi pembeli maupun penjual daring yang baik.
 Komponen 9. Kesehatan digital
Di balik manfaat teknologi digital, terdapat beberapa ancaman kesehatan yang perlu
diperhatikan, seperti kesehatan mata, telinga, tangan, bahkan keseluruhan badan. Tidak
hanya kesehatan fisik, kesehatan mental dapat juga terancam jika pengguna tidak
mengatur penggunaan teknologi digital. Untuk mencegahnya, pengguna perlu menyadari
bahaya-bahaya yang dapat ditimbulkan oleh teknologi digital.
3. THINK
Setelah memahami 9 komponen di atas, Anda telah menyadari pentingnya kewargaan digital.
Untuk menyederhanakan 9 komponen di atas, Anda dapat menggunakan konsep “T.H.I.N.K.”
sebelum Anda berkomunikasi di dunia digital, baik itu e-mail, post facebook, twitter, blog, forum,
dll. T.H.I.N.K.merupakan akronim dari:
 Is it True (Benarkah)?
Benarkah posting Anda? Atau hanya isu yang tidak jelas sumbernya?
 Is it Hurtful (Menyakitkankah)?
Apakah post anda akan menyakiti perasaan orang lain?
 Is it illegal (Ilegalkah)?
Ilegalkah post Anda?
 Is it Necessary (Pentingkah)?
Pentingkah post Anda? Post yang tidak penting akan mengganggu orang lain
 Is it Kind (Santunkah)?
Santunkah post Anda? Tidakmenggunakan kata-kata yang dapat menyinggung orang lain?
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RENCANA PELAKSANAAN PEMELAJARAN (RPP)
Sekolah : SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN
Mata Pelajaran : SIMULASI DIGITAL
Kelas/Semester : X / GENAP
Alokasi Waktu : 6 x 3 x 45 menit (6 kali pertemuan)
Paket Keahlian : TEKNIK GAMBAR BANGUNAN
KKM/ KB : 75
1. KOMPETENSI INTI :
KI.3  Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual dan
prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni,
budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan
peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik
untuk memecahkan masalah.
KI.4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan
pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu
melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan langsun
2. KOMPETENSI DASAR :
3.1 Menerapkan pengetahuan pengelolaan informasi digital melalui pemanfaatan perangkat
lunak pengolah informasi
4.1 Menyajikan hasil penerapan pengelolaan informasi digital melalui pemanfaatan
perangkat lunak pengolah informasi
3. INDIKATORPENCAPAIAN KOMPETENSI ( IPK )
Indikator KD pada KI Pengetahuan
3.3.1 Mengartikan pemanfaatan kelas maya
3.3.2 Mengartikan proses pembuatan, pengelolaan akun, dan profil
3.3.3 Menunjukkan tempat penyimpanan dalam kelas maya
3.3.4 Menentukan materi belajar dalam backpack
3.3.5 Menerangkan pengerjaan tugas melalui Assigment
3.3.6 Menerangkan ujian daring melalui quiz
3.3.7 Mensimulasikan fitur-fitur yang ada didalam kelas maya.
3.3.8 Menerangkan simbol, rumus, persamaan matematika dalam kelas maya
Indikator KD pada KI Ketrampilan
4.3.1 Menjalankan Sosial Learning Network sebagai platform kelas nyata
4.3.2 Melaksanakan pendaftaran kelas maya
4.3.3 Menjalankan penyimpanan kelas maya
4.3.4 Menerapkan materi belajar dalam backpack
4.3.5 Menugaskan melalui Assigment
4.3.6 Melaksanakan ujian dalam daring melalui quiz
4.3.7 Menjalankan fitur-fitur yang ada dalam kelas maya
4.3.8 Menggunakan simbol, rumus, dan persamaan matematika dalam kelas maya
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4. TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Mengartikan pengertian dan manfaat kelas maya dengan benar
2. Mengklasifikasi jenis-jenis kelas maya dengan cepat
3. Menerangkan fitur-fitur yang dimiliki kelas maya sesuai yang diajarkan
4. Mempratekkan pembuatan akun kelas maya dengan benar
5. Menerapkan note (catatan) dengan benar
6. Memodifikasi profil kelas maya dengan benar
7. Menggunakan perpustakaan maya dengan benar
8. Melaksanakan tugas atau kuis di dalam kelas maya dengan benar
9. Menggunakan Kalender pada kelas maya dengan benar
10. Melakukan Search dan filter melalui kelas maya dengan benar
11. Mengemukakan evaluasi pembelajaran melalui kelas maya dengan benar
5. MATERI PEMBELAJARAN
1. Pengertian Kelas Maya (terlampir)
2. Pembuatan Akun Siswa (terlampir)
3. Mengelola Perpusatakaan Maya (Backpack) (terlampir)
4. Mengerjakan Tugas Melalui Assigment (terlampir)
5. Menjawab Pemungutan Suara (terlampir)
6. Penulisan simbol, rumus, dan persamaan matematika dalam Edmodo (terlampir)
6. PENDEKATAN, MODEL dan METODE
1. Pendekatan
a. Saintifik
2. Model
a. Discovery Learning
3. Metode
a. Diskusi
b. Tanya Jawab
7. KEGIATAN PEMBELAJARAN
Pertemuan ke 8
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekaran :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
15 menit
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hari ini yaitu pemanfaatan kelas maya dna sosial learning
network sebagai platform kelas maya serta mengaitkan dengan
materi tahun sebelumnya
3. Motivasi
 Menjalaskan materi yang diajarkan dengan keadaan sekitar
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
4. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
5. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.3.1. Mengartikan Pemanfaatan kelas maya
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Modul Simulasi
Digital Jidil 1 dan artikel dari internet
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan:
o Pengertian dan manfaat kelas nyata
o Jenis-jenis kelas maya
o Fitur-fitur yang dimiliki kelas maya
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3.  Data collection (Pengumpulan Data)
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
Modul Simulasi Digital Jilid 1 tentang:
o Pengertian  dan manfaat kelas maya
110
menit
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o Jenis-jenis kelas maya
o Fitur-fitur yang dimiliki kelas maya
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Pengertian dan manfaat kelas maya
o Jenis-jenis kelas maya
o Fitur-fitur yang dimiliki kelas maya
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
o Pengertian dan manfaat kelas maya
o Jenis-jenis kelas maya
o Fitur-fitur yang dimiliki kelas maya
4.3.1. Menjalankan Sosial  Learning Network sebagai platform
kelas nyata
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar Hasil
Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang harus
dicapai dari pembelajaran
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
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2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
komunikasi dalam jaringan
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
Modul Simulasi Digital Jilid 1 yang terkait dengan pemanfaatan
kelas maya
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan ? Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Pengertian dan manfaat kelas maya
o Jenis-jenis kelas maya
o Fitur-fitur yang dimiliki kelas maya
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
o Pengertian dan manfaat kelas maya
o Jenis-jenis kelas maya
o Fitur-fitur yang dimiliki kelas maya
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
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C.
Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
15 menit
Total 135
Pertemuan ke 9
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
2. Apersepsi
Mengaitkan materi sekarang dengan materi sebelumnya :
Memberitahukan kepada siswa materi-mater yang akan diterima
hari ini yaitu pembuatan dan pengelolaan akun dan profil dan
pemanfaatan catatan (note) serta mengaitkan dengan materi
sebelumnya yaitu pemanfaatan kelas maya dan sosial learning
network sebagai platform kelas maya
3. Motivasi
 Menggali potensi siswa, memahami tentang materi ajar agar
kompetisi yang diinginkan tercapai
 Memberi pertanyaan menantan “mampukah siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
Bagaimana caranya?”
4. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran diatas)
5. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntuasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan,
keterampilan dan sikap.
15 menit
B. Kegiatan Inti Indikator
3.3.2. Mengartikan proses pembuatan, pengelolaan akun, dan
profil
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru membagikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
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 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
untuk mengetahui hasil yang harus dicapai dari
pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar : Modul
Simulasi Digital Jilid 1
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siwa dapat mengajukan pertanyaan tentang infomasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem Statement ( pentanyaan / identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi maslaah yang berkaitan dengan:
o Membuat akun kelas maya
o Pengaturan akun dan profil kelas maya
o Penggunaan note
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan infromasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digital Jilid 1 tentang:
o Membuat akun kelas maya
o Pengaturan akun dan profil kelas maya
o Penggunaan Note
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/Mengolah infromasi
 Siswa Berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Membuat akun kelas maya
o Peraturan akun dan profil kelas maya
o Penggunaan Note
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
5. Verification (Pembuktian)
 Siswa memprsentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selam siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
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mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya
6. Generalization (Menarik kesimpulan/ generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Membuat akun kelas maya
o Peraturan akun dan profil kelas maya
o Penggunaan note
Indikator
4.3.2 menjalankan pendaftaran kelas maya
1. Stimulasi/Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk emngetahui hasil yang
harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca kegiatan praktik mengoperasikan
perangkat lunak pengolah kata
 Siswa melakukan praktik mengoperasikan perangkat lunak
pengolah kata.
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statement (pertanyaann/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
kegiatan prektikum siswa
 Siswa merumuskan maslaah dan membuat hipotesis
(ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data Collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
Modul Simulasi Digital Jilid 1 yang terkait dengan
melaksanakan pembuatan akun kelas maya
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai websiter
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
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4. Data processing (pengolahan data)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
pembuatan dan pengelolaan akun dan profil dan
pemanfaatan catatan (note)
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa,
perwakilan kelompok presentasi, kelompok lain
memperhatikan, menyangga, mengoreksi dengan
membandingkan hasil kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam
kegiatan dan diskusi, serta mengarahkan bila ada
kelompok yang melenceng jauh materinya
6. Generalization (Menarik Kesimpulan/Generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimboinga guru menyimpulkan tentang :
pembuatan dan pengelolaan akun dan profil dan pemanfaatan
catatan (note)
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama
C. Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
Pertemuan ke 10
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
15 menit
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2. Apersepsi
Mengaitkan materi sekarang dengan materi sebelumnya :
Memberitahukan kepada setiap siswa meteri-materi yang akan
diterima hari ini yaitu pemanfaatan perpustakaan maya
(backpack) serta mengaitkan dengan materi sebelumnya yaitu
pembuatan dan pengelolaan akun dan profil dan pemanfaatan
catatan (note)
3. Motivasi
 Menggali potensi siswa, memahami tentang materi ajar agar
kompetensi yang diinginkan tercapai
 Memberi pertanyaan menantan “mampukah siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
Bagaimana caranya?”
4. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran diatas)
5. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntuasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan,
keterampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.3.3.Menunjukkan tempat penyimpanan dalam kelas maya
3.3.4.Menentukan materi belajar dalam backpack
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru membagikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
untuk mengetahui hasil yang harus dicapai dari
pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar : Modul
Simulasi Digital Jilid 1 dan artikel dari internet
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa dapat mengajukan pertanyaan tentang infomasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem Statement ( pentanyaan / identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi maslaah yang berkaitan dengan:
o Perpustakaan maya
o Materi belajar dalam backpack
 Siswa merumuskan masalah dna membuat hipotesis
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(ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan infromasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digital Jilid 1 tentang:
o Perpustakaan maya
o Materi belajar dalam backpack
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/Mengolah infromasi
 Siswa Berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Perpustakaan maa
o Materi belajar dalam backpack
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa memprsentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa,
perwakilan kelompok presentasi, kelompok lain
memperhatikan, menyanggah, mengoreksi dengan
membandingkan hasil kerja kelompoknya.
 Selam siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam
kegiatan dan diskusi, serta mengarahkan bila ada
kelompok yang melenceng jauh materinya
6. Generalization (Menarik kesimpulan/ generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dnegan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Pengertian pustakaan maya
o Cara mendapatkan materi belajar dalam backpack
Indikator
4.3.3 Menjalankan penyimpanan kelas maya
4.3.4 Menerapkan materi belajar dalam backpack
1. Stimulasi/Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaiakan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
RencanaPelaksanaanPemelajaran (RPP) KURIKULUM 2013 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang
harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca kegiatan pemanfaatan perpustakaan
maya dan mendapatkan materi belajar dalam backpack
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang infroamsi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statement (pertanyaann/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
pemanfaatan perpustakaan maya dan mendapatkan
materi belajar dalam backpack
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis
(ditulis pada Lembar Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digital Jilid 1 yang terkait dengan
pemanfaatan perpustakaan maya dan mendapatkan
materi belajar dalam backpack
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (pengolahan data)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
pemanfaatan perpustakaan maya dan mendapatkan
materi belajar dalam backpack
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa,
perwakilan kelompok presentasi, kelompok lain
memperhatikan, menyanggah, mengoreksi dengan
membandingkan hasil kerja kelompoknya
 Selama siswa presentasi da diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
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dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melekceng jauh materinya.
6. Generalization (Menarik Kesimpulan/Generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
Pemanfaatan perpustakaan maya dan mendapatkan materi
belajar dalam backpack
Catatan:
Selama pemebelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dan pelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan kerjasama
C. Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
Pertemuan ke 11
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
2. Apersepsi
Mengaitkan materi sekarang dengan materi sebelumnya :
Memberitahukan kepada setiap siswa meteri-materi yang akan
diterima hari ini yaitu pengerjaan tugas melalui assignment dan
pengerjaan latihan/ujian daring melalui quiz serta mengaitkan
dengan materi sebelumnya yaitu pemanfaatan perpustakan kelas
maya
3. Motivasi
 Menggali potensi siswa, memahami tentang materi ajar agar
kompetensi yang diinginkan tercapai
 Memberi pertanyaan menantan “mampukah siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
Bagaimana caranya?”
4. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran diatas)
5. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntuasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
15 menit
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praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan,
keterampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.3.5.Menerangkan pengerjaan tugas melalui assigment
3.3.6.Menerangkan ujian daring melalui quiz
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru membagikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
untuk mengetahui hasil yang harus dicapai dari
pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar : Modul
Simulasi Digital Jilid 1 dan artikel dari internet
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa dapat mengajukan pertanyaan tentang infomasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem Statement ( pentanyaan / identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi maslaah yang berkaitan dengan:
o Pengerjaan tugas melalui assigment
o Pengerjaan ujian melalui quiz
 Siswa merumuskan masalah dna membuat hipotesis
(ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan infromasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digital Jilid 1 tentang:
o Pengerjaan tugas melalui assigmnet
o Pengerjaan ujian melalui quiz
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/Mengolah infromasi
 Siswa Berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Pengerjaan tugas melalui assigment
o Pengerjaan ujian melalui quiz
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
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Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa memprsentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa,
perwakilan kelompok presentasi, kelompok lain
memperhatikan, menyanggah, mengoreksi dengan
membandingkan hasil kerja kelompoknya.
 Selam siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam
kegiatan dan diskusi, serta mengarahkan bila ada
kelompok yang melenceng jauh materinya
6. Generalization (Menarik kesimpulan/ generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dnegan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Pengerjaan tugas melalui assigment
o Pengerjaan ujian melalui quiz
Indikator
4.3.5 Menugaskan melalui Assigment
4.3.6 Melaksanakan ujian dalam daring melalui quiz
1. Stimulasi/Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaiakan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang
harus dicapai dari pembelajaran
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang infroamsi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statement (pertanyaann/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi maslaah yang berkaitan dengan
pengerjaan tugas melalui assigmen dan pengerjaan
latihan/ujian daring melalui quiz
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis
(ditulis pada Lembar Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
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3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digital Jilid 1 yang terkait dengan
pengerjaan latihan/ujian daring melalui quiz
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (pengolahan data)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
pengerjaan latihan/ujian daring melalui quiz
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa,
perwakilan kelompok presentasi, kelompok lain
memperhatikan, menyanggah, mengoreksi dengan
membandingkan hasil kerja kelompoknya
 Selama siswa presentasi da diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melekceng jauh materinya.
6. Generalization (Menarik Kesimpulan/Generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
pengerjaan latihan/ujian daring melalui quiz
Catatan:
Selama pemebelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dan pelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan kerjasama
C. Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
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Pertemuan ke 12
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
2. Apersepsi
Mengaitkan materi sekarang dengan materi sebelumnya :
Memberitahukan kepada setiap siswa meteri-materi yang akan
diterima hari ini yaitu fitur-fitur yang adal didalam kelas maya
serta mengaitkan dengan materi sebelumnya yaitu maya,
pengerjaan tugas melalui assignment danpngerjaan latihan/ujian
daring melalui quiz
3. Motivasi
 Menggali potensi siswa, memahami tentang materi ajar agar
kompetensi yang diinginkan tercapai
 Memberi pertanyaan menantan “mampukah siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
Bagaimana caranya?”
4. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran diatas)
5. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntuasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan,
keterampilan dan sikap.
15 menit
B. Kegiatan Inti Indikator
3.3.7 Mengetahui fitur-fitur yang ada dalam kelas maya
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru membagikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
untuk mengetahui hasil yang harus dicapai dari
pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar : Modul
Simulasi Digital Jilid 1 dan artikel internet
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa dapat mengajukan pertanyaan tentang infomasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca/diamati
110
menit
RencanaPelaksanaanPemelajaran (RPP) KURIKULUM 2013 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK
2. Problem Statement ( pentanyaan / identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi maslaah yang berkaitan dengan:
o Pemungutan Suara (Poll)
o Berbagai Parent Code
o Pemanfaatan Edomodo Planner dan Notifications
o Fitur Pencarian (Search) dan Filter
 Siswa merumuskan masalah dna membuat hipotesis
(ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan infromasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digital Jilid 1 tentang:
o Pemungutan Suara (Poll)
o Berbagai Parent Code
o Pemanfaatan Edomodo Planner dan Notifications
o Fitur Pencarian (Search) dan Filter
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/Mengolah infromasi
 Siswa Berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Pemungutan Suara (Poll)
o Berbagai Parent Code
o Pemanfaatan Edomodo Planner dan Notifications
o Fitur Pencarian (Search) dan Filter
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa memprsentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa,
perwakilan kelompok presentasi, kelompok lain
memperhatikan, menyanggah, mengoreksi dengan
membandingkan hasil kerja kelompoknya.
 Selam siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam
kegiatan dan diskusi, serta mengarahkan bila ada
kelompok yang melenceng jauh materinya
6. Generalization (Menarik kesimpulan/ generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dnegan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
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o Pemungutan Suara (Poll)
o Berbagai Parent Code
o Pemanfaatan Edomodo Planner dan Notifications
o Fitur Pencarian (Search) dan Filter
Indikator
4.3.7 Menjalankan fitur-fitur yang ada didaldam kelas maya
1. Stimulasi/Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaiakan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang
harus dicapai dari pembelajaran
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang infroamsi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statement (pertanyaann/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi maslaah yang berkaitan dengan
mengoperasikan fitur-fitur dalam kelas maya
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis
(ditulis pada Lembar Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digital Jilid 1 yang terkait dengan fitur-fitur
dalam kelas maya
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (pengolahan data)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan : fitur-fitur
dalam kelas maya
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
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 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa,
perwakilan kelompok presentasi, kelompok lain
memperhatikan, menyanggah, mengoreksi dengan
membandingkan hasil kerja kelompoknya
 Selama siswa presentasi da diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melekceng jauh materinya.
6. Generalization (Menarik Kesimpulan/Generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
pengunaan fitur-fitur dalam keals maya
Catatan:
Selama pemebelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dan pelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan kerjasama
C. Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
Pertemuan ke 13
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
2. Apersepsi
Mengaitkan materi sekarang dengan materi sebelumnya :
Memberitahukan kepada setiap siswa meteri-materi yang akan
diterima hari ini yaitu simbol, rumus, dan persamaan matematika
dalam keals maya serta mengaitkan dengan amteri sebelumnya
yaitu fitur-fitur yang ada dalam kelas maya
3. Motivasi
 Menggali potensi siswa, memahami tentang materi ajar agar
kompetensi yang diinginkan tercapai
 Memberi pertanyaan menantan “mampukah siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
Bagaimana caranya?”
4. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran diatas)
15 menit
RencanaPelaksanaanPemelajaran (RPP) KURIKULUM 2013 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK
5. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntuasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan,
keterampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.3.8 Mengetahui fitur-fitur yang ada dalam kelas maya
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru membagikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
untuk mengetahui hasil yang harus dicapai dari
pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar : Modul
Simulasi Digital Jilid 1 dan artikel dari internet
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa dapat mengajukan pertanyaan tentang infomasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem Statement ( pentanyaan / identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi maslaah yang berkaitan dengan:
o Pemungutan Suara (Poll)
o Berbagai Parent Code
o Pemanfaatan Edomodo Planner dan Notifications
o Fitur Pencarian (Search) dan Filter
 Siswa merumuskan masalah dna membuat hipotesis
(ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan infromasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digital Jilid 1 tentang:
o Pemungutan Suara (Poll)
o Berbagai Parent Code
o Pemanfaatan Edomodo Planner dan Notifications
o Fitur Pencarian (Search) dan Filter
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
110
menit
RencanaPelaksanaanPemelajaran (RPP) KURIKULUM 2013 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/Mengolah infromasi
 Siswa Berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Pemungutan Suara (Poll)
o Berbagai Parent Code
o Pemanfaatan Edomodo Planner dan Notifications
o Fitur Pencarian (Search) dan Filter
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa memprsentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa,
perwakilan kelompok presentasi, kelompok lain
memperhatikan, menyanggah, mengoreksi dengan
membandingkan hasil kerja kelompoknya.
 Selam siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam
kegiatan dan diskusi, serta mengarahkan bila ada
kelompok yang melenceng jauh materinya
6. Generalization (Menarik kesimpulan/ generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dnegan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Pemungutan Suara (Poll)
o Berbagai Parent Code
o Pemanfaatan Edomodo Planner dan Notifications
o Fitur Pencarian (Search) dan Filter
Indikator
4.3.8 Menjalankan fitu-fitur yang ada didalam keals maya
1. Stimulasi/Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaiakan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang
harus dicapai dari pembelajaran
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang infroamsi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
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2. Problem statement (pertanyaann/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi maslaah yang berkaitan dengan
mengoperasikan fitur-fitur dalam kelas maya.
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis
(ditulis pada Lembar Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi/eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digital Jilid 1 yang terkait dengan fitur-fitur
dalam kelas maya
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (pengolahan data)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan : fitur-fitur
didalam kelas maya
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan/Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa,
perwakilan kelompok presentasi, kelompok lain
memperhatikan, menyanggah, mengoreksi dengan
membandingkan hasil kerja kelompoknya
 Selama siswa presentasi da diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melekceng jauh materinya.
6. Generalization (Menarik Kesimpulan/Generalisasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
penggunaan fitur-fitur dalam kelas maya
Catatan:
Selama pemebelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dan pelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan kerjasama
C. Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
10 menit
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3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
Total 135
D. PENILAIAN PEMBELAJARAN,
1. Instrumen dan Teknik Penilaian
a. Instrumen Penilaian
1) Tes tertulis
2) Unjuk Kerja Praktik
3) Penilaian Sikap
b. Teknik Penilaian
1) Pengamatan, tanya jawab, tes tertulis, dan praktikum
2) Prosedur penilaian
No Aspek Penilaian TeknikPenilaian
Waktu
Penilaian
1 Sikap
a. Terlibat aktif dalam pembelajaran
komunikasi dalam jaringan
b. Bekerjasama dalam kegiatan kelompok
c. Toleran terhadap perbedaan pendapat
Pengamatan
Selama
pembelajaran
dan saat
diskusi
2 Pengetahuan
a. Menjelaskan sejarah sistem operasi
windows
b. Menjelaskan perangkat lunak pengolah kata
c. Menjalaskan perangkat lunak pengolah
angka
d. Menjelaskan perangkat lunak presentasi
Pengamatan
dan tes
Penyelesaian
tugas individu
dan kelompok
3 Ketrampilan
Terampil menyajikan hasil pemahaman tentang
komunikasi dalam jaringan Pengamatan /
lisan
Penyelesaian
tugas (baik
individu
maupun
kelompok) dan
saat diskusi
3) Komponen Penilaian
a. Tes Tulis
1) Apa yang kalian ketahui tentang kelas maya? (10)
2) Sebutkan dan jelaskan manfaat kelas maya! (10)
3) Sebutkan dan jelaskan aplikasi kelas maya! (10)
4) Bagaiman dampak jika Emodo dapat digunakan dengan baik dan benar? (10)
5) Bagaimana tata krama dalam kelas maya? (10)
Jawaban
1) Kelas maya, e-learning dimanfaatkan sebagai upaya untuk melengkapi
pembelajaran dalam rangka memperkaya materi yang diajarkan dalam kelas
konvensional. Model pembelajaran yang menggabungkan antara proses belajar
mengajar dalam kelas konvensional dengan kelas maya. Inilah yang kemudian
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disebut blended learning. Lebih lengkapnya lagi, Josh Bersin (2004) dalam bukunya
The Blended Learning Book, menyatakan definisi blended learning adalah kombinasi
dari berbagai ‘media’ belajar (teknologi maupun aktivitas) untuk menciptakan
pembelajaran yang optimal bagi siswa. Istilah ‘blended’ menyatakan bahwa
pembelajaran konvensional yang dilaksanakan oleh guru dalam kelas, diperkaya
dengan berbagai sumber digital.
2) Untuk memperluas jangkauan pembelajaran, meningkatkan kecepatan belajar, dan
meningkatkan efisiensi pembelajaran.
Adapun mamfaat lainnya :
a) Konektivitas : akses terhadap beraneka ragaminformasi tersedia dalam skala
Global
b) Fleksibelitas : belajar dapat dilaksanakan dimana dan kapan saja
c) Interaksi : evaluasi belajar dapat dilaksanakan seketika dan mandiri
d) Kolaborasi : penggunaan perangkat diskusi dapat mendukung
pembelajaran
kolaborasi di luar ruang kelas
e) Motivasi : Multimedia dapat membuat pembelajaran lebih menarik
3)
a. Learning Management System (LMS)
LMS adalah aplikasi yang digunakan untuk mengelola pembelajaran,
mengirimkan konten (content delivery system), dan melacak aktivitas daring
seperti memastikan kehadiran dalam kelas maya, memastikan waktu
pengumpulan tugas, dan melacak hasil pencapaian siswa. Sedangkan menurut
Kerschenbaum (2009) dalam LMS Selection Best Practices, LMS adalah sebuah
aplikasi yang berfungsi mengadministrasikan secara otomatis berbagai kegiatan
pembelajaran. Guru dapat menggunakan aplikasi ini untuk berbagi sumber
belajar, berinteraksi, dan berdiskusi dengan siswa, menyampaikan pengumuman,
memberi tugas maupun ujian, serta memberikan penilaian, sedangkan siswa
dapat membaca materi belajar, menjawab pertanyaan, berdiskusi, serta
mengirimkan tugas dan menjawab soal-soal ujian. Contoh dari LMS antara lain;
Moodle, Dokeos, aTutor.
b. Learning Content Management System (LCMS)
LCMS adalah sebuah aplikasi yang digunakan oleh pemilik konten untuk
mendaftar (register), menyimpan (store), menggabungkan (assembly), mengelola
(manage), dan memublikasikan (publish)konten pembelajaran untuk
penyampaian melalui web, bentuk cetak, maupun CD. Secara lebih rinci, LCMS
adalah sebuah aplikasi untuk mengelola konten pembelajaran. LCMS tidak hanya
dapat membuat, mengelola, dan menyediakan modul-modul pembelajaran,
tetapi juga mengelola dan menyunting (edit) semua bagian yang membentuk
sebuah katalog. Contoh dari LCMS antara lain; Claroline, e-doceo solutions.
c. Social Learning Network/s (SLN/SLNs)
LMS dan LCMS merupakan perangkat lunak yang telah banyak digunakan
dan terbukti handal dalam penerapan sistem e-learning. Akan tetapi sistem ini
juga memiliki beberapa kelemahan.Salah satu kelemahannya adalah sebagian
besar dari sistem ini kurang memperhatikan daya suai (adaptability), fleksibilitas,
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dan hubungan sosial. Bahkan pada sebagian kasus, fitur-fitur kolaborasi dan fitur
analisis hubungan sosial dinonaktifkan yang menyebabkan pengelola sistemtidak
dapat mengetahui hal-hal yang sedang dikerjakan oleh komunitasnya. Oleh
karena itu, dalam perkembangan teknologi saat ini, konsep hubungan sosial dan
kepedulian sosial mulai diterapkan dan memberikan pengaruh yang berarti
terhadap kolaborasi dan pembelajaran.
4) Bagus, karena akan dapat meningkatkan disiplin, kreatifitas, inovasi dan kondusif
sehingga lingkungan belajar mengajar diharapakan menjadi lebih menyenangkan.
5) Terdapat beberapa hal yang harus diperhatikan dalam pelaksanaan komunikasi
dalam kelas maya agar tidak terjadi kesalahpahaman. Beberapa contoh tatakrama
dalam komunikasi dalam kelas maya antara lain sebagai berikut:
 Gunakan nama asli dan lokasi anda. Dalam video conference, kita akan diminta
untuk memasukkan nama pengguna, dengan menggunakan nama asli dan
lokasi anda. Hal ini memudahkan pengguna lain untuk mengetahui siapa yang
sedang melakukan atau beraktivitas didalam kelas maya.
 Jika anda sedang melakukan kelas maya pastikan anda memposting atau
mengkomen atau melakukan aktivitasnya menggunakan kalimat atau kata-
kata yang baik sehingga tidak menimbulkan kekhawatiran pada pengguna lain
 Focus pada diskusi, jangan melakukan aktivitas lain ketika sedang
melaksanakan diskusi dalam kelas maya
Nilai = Jumlah benar x 2
b. Tes Praktik
Praktikan secara berkelompok prosedur-prosedur berikut: lalu buatlah laporan hasil
praktikum tersebut:
1) Membuat akun kelas maya
2) Mengatur profil kelas maya
3) Bergabung dalam grup/kelas/kelompok kelas maya
4) Memanfaatkan perpuatakaan maya (library)
5) Membuat catatan (note)
6) Melaksanakan tugas atau quis didalam kelas maya
7) Membuka dan menggunakan kalender pada kelas maya
8) Melakukkan search dan filtermelalui kelas maya
9) Mendapatkan materi belajar
10)Membuat dan mengisi jajak pendapat (polling) didalam kelas maya
11)Melakukan evaluasi pembelajaran melalui kelas maya
E. MEDIA, ALAT, BAHAN DAN SUMBER BELAJAR
Media
1. Presentasi bahan ajar power point
Alat
1. Seperangkat PC
2. White Board
3. LCD Proyektor
4. Spidol
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5. Penghapus
Bahan
1. Slide power point
SumberBelajar
1. Modul Simulasi Digital Jilid 1
2. Artikel dari Internet
Mengetahui, Depok,
KepalaSekolah Guru Mata Pelajaran
Drs. Aragani Mizan Zakaria Darmawan, S.Pd. T
NIP. 19630203 198803 1 010 NIP. 19790718 201406 1 001
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LAMPIRAN
MATERI PEMBELAJARAN PERTEMUAN 8-13
Tujuan Pembelajaran
Setelah pembelajaran siswa mampu
1. Mengartikan pengertian dan manfaat kelas maya dengan benar
2. Mengklasifikasi jenis-jenis kelas maya dengan cepat
3. Menerangkan fitur-fitur yang dimiliki kelas maya sesuai yang diajarkan
4. Mempratekkan pembuatan akun kelas maya dengan benar
5. Menerapkan note (catatan) dengan benar
6. Memodifikasi profil kelas maya dengan benar
7. Menggunakan perpustakaan maya dengan benar
8. Melaksanakan tugas atau kuis di dalam kelas maya dengan benar
9. Menggunakan Kalender pada kelas maya dengan benar
10. Melakukan Search dan filter melalui kelas maya dengan benar
11. Mengemukakan evaluasi pembelajaran melalui kelas maya dengan benar
Materi Pembelajaran
Pertemuan ke 8
1. Pengertian Kelas Maya
Pembelajaraan dengan istilah kelas maya (cyber class). Dalam kelas maya, e-learning
dimanfaatkan sebagai upaya untuk melengkapi pembelajaran dalam rangka memperkaya
materi yang diajarkan dalam kelas konvensional. Model pembelajaran yang menggabungkan
antara proses belajar mengajar dalam kelas konvensional dengan kelas maya. Inilah yang
kemudian disebut blended learning. Lebih lengkapnya lagi, Josh Bersin (2004) dalam
bukunya The Blended Learning Book, menyatakan definisi blended learning adalah kombinasi
dari berbagai ‘media’ belajar (teknologi maupun aktivitas) untuk menciptakan pembelajaran
yang optimal bagi siswa. Istilah ‘blended’ menyatakan bahwa pembelajaran konvensional
yang dilaksanakan oleh guru dalam kelas, diperkaya dengan berbagai sumber digital.
2. Jenis-Jenis Kelas Maya
Dalam rangka mendukung kelas maya dimanfaatkanlah berbagai perangkat
lunak/aplikasi/sistem yang pada umumnya berbasis web. Secara umumdikenal dua jenis
aplikasi yaitu aplikasi Learning Management System (LMS) dan Learning Content
Management System (LCMS). Akan tetapi dalam perkembangan selanjutnya, seiring
meluasnya pemanfaatan Social Network (SN) khususnya Facebook,muncullah aplikasi Social
Learning Network (SLN) sebagai salah satualternatif bentuk kelas maya.
d. Learning Management System (LMS)
Menurut Courts dan Tucker (2012), LMS adalah aplikasi yang digunakan untuk
mengelola pembelajaran, mengirimkan konten (content delivery system), dan melacak
aktivitas daring seperti memastikan kehadiran dalam kelas maya, memastikan waktu
pengumpulan tugas, dan melacak hasil pencapaian siswa. Sedangkan menurut
Kerschenbaum (2009) dalam LMS Selection Best Practices, LMS adalah sebuah aplikasi
yang berfungsi mengadministrasikan secara otomatis berbagai kegiatan pembelajaran.
Guru dapat menggunakan aplikasi ini untuk berbagi sumber belajar, berinteraksi, dan
berdiskusi dengan siswa, menyampaikan pengumuman, memberi tugas maupun ujian,
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serta memberikan penilaian, sedangkan siswa dapat membaca materi belajar, menjawab
pertanyaan, berdiskusi, serta mengirimkan tugas dan menjawab soal-soal ujian. Contoh
dari LMS antara lain; Moodle, Dokeos, aTutor.
e. Learning Content Management System (LCMS)
Menurut Kerschenbaum (2009), LCMS adalah sebuah aplikasi yang digunakan oleh
pemilik konten untuk mendaftar (register), menyimpan (store), menggabungkan
(assembly), mengelola (manage), dan memublikasikan (publish)konten pembelajaran
untuk penyampaian melalui web, bentuk cetak, maupun CD. Secara lebih rinci, LCMS
adalah sebuah aplikasi untuk mengelola konten pembelajaran. LCMS tidak hanya dapat
membuat, mengelola, dan menyediakan modul-modul pembelajaran, tetapi juga
mengelola dan menyunting (edit) semua bagian yang membentuk sebuah katalog. Contoh
dari LCMS antara lain; Claroline, e-doceo solutions.
f. Social Learning Network/s (SLN/SLNs)
LMS dan LCMS merupakan perangkat lunak yang telah banyak digunakan dan
terbukti handal dalam penerapan sistem e-learning. Akan tetapi sistem ini juga memiliki
beberapa kelemahan.Salah satu kelemahannya adalah sebagian besar dari sistem
inikurang memperhatikan daya suai (adaptability), fleksibilitas, dan hubungan
sosial.Bahkan pada sebagian kasus, fitur-fitur kolaborasi dan fitur analisis hubungan sosial
dinonaktifkan yang menyebabkan pengelola sistemtidak dapatmengetahui hal-hal yang
sedang dikerjakan oleh komunitasnya. Oleh karena itu, dalam perkembangan teknologi
saat ini, konsep hubungan sosial dan kepedulian sosial mulai diterapkan dan memberikan
pengaruh yang berarti terhadap kolaborasi dan pembelajaran. Dengan adaptasi konsep ini
dalam teknologi, siswa dapat berkolaborasi, meningkatkan kemampuan kognitif, dan
keterampilan sosialnya. Oleh karena itu, muncullah paradigma baru dalam belajar yang
disebut CSSL (Computer Supported Social Learning). Di dalamnya terdapat konsep Social
Learning Network yang bertujuan untuk mendorong penggunanya memiliki pengalaman
baru dalam belajar menggunakan jejaring sosial (Social Network) yang telah dilengkapi
dengan konsep kepedulian sosial (Halimi, 2011).
Jejaring sosial atau social network(SN) adalah ‘sebuah jejaring’ yang memuat
interaksi sosial dan hubungan interpersonal. Secara lebih rinci, SN adalah sebuah aplikasi
atau laman yang memungkinkan pengguna untuk berkomunikasi satu sama lain dengan
cara saling bertukar informasi, komentar, pesan, gambar, maupun audio-video. Dalam
Social Network Sites (SNS)seperti Facebook atau Twitter, penggunadifasilitasi untuk
melakukan interaksi, komunikasi, dan kolaborasi (Greenhow, Robelia, & Hughes, 2009).
Dengan kata lain, mekanisme bersosialisasi melalui jaringan ini telah terbukti dapat
meningkatkan hubungan interpersonal dan memfasilitasi komunikasi nonverbal melalui
media seperti audio-video maupun gambar. Dengan berkomunikasi melalui media ini,
interaksi interpersonal menjadi lebih dekat.Oleh karena itu, berdasarkan kelebihan inilah
berbagai situs jejaring sosial didorong untuk dimanfaatkan dalam pembelajaran(Huang,
2010).
Social learning network (SLN) atau Jejaring Sosial untuk Pembelajaran, menurut
Kordesh (2000) merujuk pada koneksi interpersonal melalui interaksi dengan tujuan
utama untuk pengembangan pengetahuan. Secara lebih rinci, SLN merujuk pada
beberapa fenomena.
 Penggunaan Social Network (SN) untuk pembelajaran dalampendidikan formal.
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 Penggunaan SN oleh para pelajardalam sebuah kolaborasi/diskusi yang dilaksanakan
secara informal.
 Penggunaanlaman yang secara khusus dirancang untuk pembelajaran melalui jejaring
sosial (Social Learning Networkatau SLN).
 Penggunaan SLN yang secara khusus dikembangkansendiri oleh guru.
Pertemuan ke 9
1. Pembuatan Akun Siswa
Sebelum anda mendaftar sebagai siswa dan mendapatkan akun di Edmodo, anda akan
diberikan 6 digit kode grup (grup code) dari guru anda. Kode grup ini merupaan kunci bagi
anda untuk ikut serta dalam kelas maya (grup) yang telah disediakan oleh guru anda. Setelah
anda mendapatkan kode grup ini, maka anda dapat menbuat akun di edmodo dengan
mengikuti langkah-langkah berikut :
a. Kunjungi www.edmodo.com kemudian pilih tombol I’m a Student.
Gambar 1. Tampilan Login Edmodo
Gambar 2. Pendaftaran Siswa pada Edmodo
b. Isi form pendaftaran dengan group code, nama siswa (username) dan sandi (password)
yang bersifat unik. Username dapat diisi dengan nama panggilan Anda ditambah dengan
hal yang unik, misalnya tahun lahir. Pada kolom/baris firstname dan lastname, Anda harus
mengisikan nama Anda yang sesungguhnya. Dalam pendaftaran sebagai siswa ini, alamat
e-mail tidak harus dicantumkan sehingga dapat diisi atau dikosongkan saja. Akan tetapi,
akan lebih baik jika kolom alamat e-mail tetap diisi dengan alamat e-mail Anda sehingga
setiap pemberitahuan (notification) dari Edmodo juga akan dapat terkirim ke e-mail Anda.
c. Setelah semua kolom/baris telah diisi, silakan pilih tombol “Sign up” sehingga pendaftaran
diproses.Setelah proses pendaftaran selesai, Anda akan menemukan beranda untuk siswa
seperti gambar berikut:
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Gambar 3. Halaman Beranda pada Akun Siswa
Keterangan Gambar 3:
Home atau Beranda.
Progress : klik untuk melihat kemajuan Anda dalam penugasan/ujian.
Backpack: klik untuk membaca materi atau media lain yang membantu Anda belajar.
Pencarian: Anda dapat melakukan pencarian terhadap posts, groups, user, dst.
Notifications atau pemberitahuan.
Me : Klik untuk mengatur profil Anda, setting, help, dan logout.
Akun user atau siswa, sama dengan menu Me.
Groups: Anda dapat melihat atau menambahkan groups pada form tersebut.
Parent Code merupakan kode yang nantinya akan diberikan kepada orang tua.
Pada fitur note, Anda dapat menulishal-hal yang berkaitan dengan pelajaran dan akan
dilihat oleh kawan sekelas Anda.
Pada area latest post, ditampung beberapa posting dari kawan-kawan Anda, maupun
instruksi dan penugasan yang diberikan guru
 Fitur tambahan Edmodoyang membantu Anda dalam proses belajar. Fitur tersebut berisi
beberapa aplikasi yang tersinkronisasi dengan aplikasi yang digunakan oleh
guru Anda dalam kelas. Salah satu aplikasi tersebut adalah planner yang
tampil seperti kalender.
2. Pengaturan Akun Siswa
Ketika pertama kali menggunakan Edmodo, sebelum beraktivitas lebih lanjut, Anda diharapkan
mengaturinformasi profil, pemberitahuan/notifikasi, dan mengatur keamanan (password).
Untuk melakukan pengaturan tersebut, silakan pilih ikon Account/“Me” yang terdapat di pojok
atas sebelah kanan halaman depan Edmodo. Kemudian pilih Setting.
Di dalam menu SettingAnda akan mendapatkan fitur sebagai berikut:
Gambar 4. Setting Akun Siswa
a. Akun (Account)
Pada halaman akun Anda dapat melakukan hal-hal berikut.
RencanaPelaksanaanPemelajaran (RPP) KURIKULUM 2013 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK
1) Mengganti foto profil.
Pilih foto dari dalam hard disk komputer, unggah menggunakan tombolUpload a New
Photo atau pilih foto menggunakan ikon yang disediakan Edmodo.
2) Mengubah informasi pribadi.
Anda dapat mengubahnama depan/nama belakang (first name/last name),alamate-mail,
danzonawaktu (timezone).Pastikan untuk mengatur zona waktu yang sama denganguru
Anda.
Gambar 5. Halaman Akun Siswa
b. E-mail dan Text Updates
Pada halaman ini Anda dapat menentukan mode pemberitahuan yang dikehendaki
dengan memilih menu drop down“UpdateType”.Pilihlah jenis pemberitahuan pembaharuan
(update type) melalui e-mail. Artinya setiap pembaharuan aktivitas yang ada di akun Edmodo
siswa akan diberitahukan melalui e-mail. Anda dapat memilih jenis pemberitahuan yang
akan diterima dengan cara memberi tanda centang pada satu atau beberapa kotak pilihan di
antaranya.
1) Alerts  setiap ada tanda atau indikasi peringatan.
2) Notes setiap ada anggota dari kelas Anda yang mengirimkan notes.
3) Assignment pemberitahuan untuk tugas yang menunggu untuk dikerjakan
4) Quizes  pemberitahuan untuk kuis yang menunggu giliran untuk
diselesaikan
5) Direct Messages setiap ada anggota dari kelas Anda yang mengirimkan pesan pribadi.
6) Replies  setiap ada anggota kelas yang membalas notes dari anggota
lainnya.
Gambar 6. E-mail dan Text Updates
c. Password
Untuk mengubah kata sandi (password), Anda dapat mengetikkan kata sandi lama pada
kolom “CurrentPassword” dengan kata sandi yang baru pada kolom “New Password” dan
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konfirmasi ulang pada kolom “Confirm New Password”. Terakhir klik tombol “Change
Password".
Gambar 7. Password
Jika lupa password yang Anda miliki, Anda dapat menggunakan alamat e-mail untuk
mengaktifkan kembali akun Anda dengan cara,
1) masuk pada halaman LoginEdmodo,
2) klik Forgot your password
Gambar 8. Lupa Password
3) Ketikkan alamat e-mail Anda, kemudianAnda akan menerima e-mail yang akan
memungkinkan untuk mengulang password atau mengganti dengan password baru.
Gambar 9. Mengirimkan E-mail
Segera cek e-mail untuk mendapatkan password baru yang dikirimkan oleh edmodo ke
email Anda.
3. Pengaturan Profil
Halaman profil (profile) adalah halaman yang menginformasikan identitas Anda. Dalam
Edmodo, identitas Anda sebagai siswaditunjukkan dengan aktivitas dan capaian yang Anda
laksanakan selama mengikuti pembelajaran dalam kelas maya. Ada tiga hal utama yang
ditunjukkan dalam profil Anda.
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a. Informasi Anda secara umum (profile overview), meliputi nama Anda, guru-guru Anda,
kawan-kawan Anda sekelas, jumlah kelas yang Anda ikuti, aktivitas Anda pada umumnya
(post & replies), serta capaian yang telah Anda raih dalam bentuk lencana (badge).Dalam
halaman informasi ini ditampilkan juga bagaimana cara Anda belajar, cita-cita Anda,
serta kutipan yang menyemangati Anda belajar.
b. Progress menunjukkan capaian yang telah Anda raih selama belajar dalam Edmodo.
c. Activitymenunjukkan aktivitas yang Anda laksanakan secara daring di Edmodo.
Untuk melihat dan mengatur profil Anda, lakukan langkah-langkah berikut.
a. Profile Overview
Untuk melakukan setting profile pada halaman Anda klik ikon Account/“Me” pada
navigation bar, kemudian pilih menu profile. Pada halaman ini, Anda diharapkan dapat
mengubah foto profil, mengisi identitas diri, dan mengatur notifikasi ke e-mail Anda.
Sesuai Gambar III.16, dalam menu profile siswa akan menemukan fitur-fitur sebagai
berikut :
1) Foto profil. Jika Anda ingin mengganti foto profil Anda, klik ikon yang akan
didapatkan iika Anda menggerakkan mouse di atas foto Anda.
2) Nama lengkap Anda dan status Anda sebagai siswa.
3) Profile Completeness Bar menunjukkan capaian (progress) Anda dalam
menyelesaikan halaman profil.
4) Posts and Repliesmenunjukkanjumlah informasidankomentaryang Anda telah buat.
5) Groupsmenunjukkan jumlah grup/ kelas mayayang Anda ikuti.
6) Badgesmenunjukkanjumlah lencana (badges) yang Anda dapatkan.
7) Ikon Badgesmenunjukkanikon lencana (badges) yang sudah didapatkan siswa. Klik
“See all” untuk melihat detail lencana.
8) Kata mutiara favorit (Favorite Quote) menunjukkan kutipan-kutipan yang
menyemangati Anda dalam belajar. Dengan cara yang sama dengan mengganti foto
Anda, klik ikon untuk memilih atau mengubah kata mutiara favorit Anda, yangdapat
dipilih dari yang tersedia atau dicari menggunakan kata kunci atau nama pemilik
kata mutiara untuk menemukan kata mutiara tertentu.
9) Bagaimana saya suka belajar (How I Like to Learn), menunjukkan bagaimana gaya
belajar Anda, apakah secara visual, auditori, atau kinestetik. Klik ikon untuk memilih
atau mengubah bagaimana Anda ingin belajar. Kemudian klik tombol “Select”.
10) Tujuan karir (Career Goal) menunjukkan jenis pekerjaan apa yang Anda ingin
lakukan di masa depan. Klik ikon untuk memilih atau mengubah career goal
Anda.Klik pada bidang karir di sebelah kiri dan lihat deskripsi dari setiap karir di
sebelah kanan. Pilih salah satu career goal dengan mengklik nama karir tertentu
11) Teachers menunjukkan guru-guru yang mengajar Andadan terhubung sebagai
anggota kelas.Klik “Show all Teachers” untuk melihat keseluruhan guru Anda.
12) Classmates, klik “Show all Classmates” untuk melihat semua teman sekelas.
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Gambar 10. Profile Over view
b. Capaian (Progress)
Klik progress, maka Anda dapat melihat capaian yang telah Anda lakukan. Menu ini
hanya dapat dilihat oleh Anda dan guru Anda.
Gambar 11. Tampilan Capaian Anda (Progress)
Ketika Anda ingin melihat lebih rinci capaian Anda pada mata pelajaran tertentu,
maka klik pada group/ kelas maya yang Anda inginkan sehingga didapatkan tampilan
sesuai Gambar 2.16.Anda dapat melihat capaian Anda berdasarkan capaian setiap
penugasan (Each Assignment), melihat penugasan Anda yang terlambat dikumpulkan,
dan juga melihat lencana yang Anda terima.
Gambar 12. Progress Tampilan Each Assignment View
1) Each Assignment View
Klik tab ini untuk melihat rincian dari setiap tugas dan kuis yang telah Anda ikuti.Anda
dapat melihat capaian (penilaian) Anda dalam bentuk grafik. Detail capaian Anda juga
ditampilkan secara deskriptif
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2) Total Over Time
Aktivitas pengumpulan tugas Anda juga direkam dalam aplikasi ini. Anda dapat klik
Total Over Timeuntuk melihat berapa banyak tugas Anda yang terlambat
dikumpulkan.
Gambar 13. Progress Tampilan Total Over Time
3) Lencana (Badges)
Klik tab Badges untuk menampilkan jenis dan jumlah lencana yang sudah Anda
peroleh.
Gambar 14. Progress Tampilan Badges
c. Activity
Anda juga dapat melihat seluruh aktivitas Anda dengan klik tab activity. Di halaman ini,
Anda dapat melihat seluruh posting anda dan balasan dari posting anda.
Gambar 15. Activity
4. Bergabung dalam pembelajaran kelas maya
Ketika Anda mendaftar untuk pertama kali menjadi siswa melalui Edmodo, Anda harus
mendapatkan terlebih dahulu kode kelas (group code) dari guru Anda. Apabila Anda sudah
terdaftar sebagai siswa di Edmodo dan akan mengikuti kelas baru, maka ikutilah langkah-
langkah berikut untuk ikut serta dalam kelas maya yang baru.
a. Dapatkan 6 digit kode kelas dari guru Anda.
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b. Masuk ke beranda Anda, klik ikon plus (+) di panel Groups di sebelah kiri halaman beranda
Anda.
c. Tuliskan 6 digit kode kelas yang Anda peroleh dari guru Anda ke dalam pop up menu-join
group dan klik tombol join.
d. Anda akan mendapatkan nama kelas maya/groups yang akan Anda ikuti di sisi kiri
beranda Anda dalam panel “Groups”.
Gambar 16. Ikut Serta dalam Kelas Maya
Guru Anda juga dapat memberikan kepada Anda URL untuk ikut serta dalam kelas maya.
Anda hanya perlu untuk klik link URL tersebut, sign in ke dalam akun Edmodo Anda, dan
Anda akan masuk ke halaman Join Group.
Untuk melihat aktivitas dalam sebuah kelas maya, Anda dapat klik nama kelas/ group yang
ingin Anda lihat. Secara default, Anda akan melihat alir komunikasi dari aktivitas kelas maya
yang Anda ikuti.
Gambar 17. Klik Group untuk melihat aktivitas pembelajaran
Pada panel sebelah kiri, ada tiga pilihan aktivitas yang dapat Anda lakukan. Aktivitas
pertama: Anda dapat melihat alir komunikasi/diskusi dalam kelas maya dengan mengklik tab
Posts.
Gambar 18. Melihat Posts
Aktivitas yang ke-dua: Anda dapat melihat materi yang dibagikan oleh guru Anda dengan
mengklik Folders, kemudian klik nama folder untuk melihat konten yang dibagikan oleh guru
Anda.
RencanaPelaksanaanPemelajaran (RPP) KURIKULUM 2013 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK
Gambar 19. Melihat Folder yang dibagikan
Anda juga dapat melihat kawan sekelas Anda (yang sudah tergabung dalam grup yang Anda
ikuti) dengan klik link ”Members” yang terletak pada bagian kiri dari halaman kelas Edmodo
Anda. Anda dapat mencari kawan Anda yang telah bergabung dengan mengetik nama kawan
Anda pada kolom “Search Members”.
Gambar 20. Melihat Anggota
5. Penggunaan Note (Catatan)
Bagi Anda yang terbiasa menggunakan Facebook, note tidak jauh berbeda dengan
istilah “Status” pada Facebook. Fitur ini adalah fitur utama dalam. Facebook yang kemudian
diadopsi oleh Edmodo karena dianggap memudahkan interaksi/diskusi. Fitur ini dapat Anda
gunakan untuk berkomunikasi dengan guru maupun dengan kawan-kawan Anda dalam kelas
yang sama. Guru Anda akan memberikan instruksi/arahan hal-hal apa saja yang perlu/harus
Anda lakukan dengan memanfaatkan note. Berikut adalah langkah-langkah menggunakan
note.
a. Mengirimkan Catatan (Send Note)
1) Ketik pesan/catatan/informasi yang ingin Anda berikan pada text box (a). Ingat bahwa
fungsi catatan ini sama halnya ketika Anda berbicara di depan kelas.
2) Klik  pilihan  link Files (c),Link (d),atauBackpack (e), jika Anda  ingin menambahkan
lampiranke posting Anda. Pilih Files, jika Anda ingin mengunggah lampiran dari
filedari komputer Anda. Pilih Link jika Anda ingin berbagi halaman website. Pilih
Backpack jika Anda telah mengunggah sebelumnya file yang akan Anda bagi pakaikan
(share). Sebagai catatan, setiap file atau link yang telah Anda bagikan melalui fitur ini,
secara otomatis akan ditambahkan ke Backpack Anda.
3) Tentukan kepada siapa Anda akan mengirimkan note tersebut. Ketiklah nama kelas
Anda atau nama guru Anda pada text box Sendto (b).
4) Klik tombol Send (f).
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Gambar 21. Mengirimkan Note
Ketika Anda mengirimkan informasi via note, maka akan terekam juga waktu
pengiriman note.
b. Membuka Lampiran Note
Pada saat guru atau kawan-kawan Anda mengirimkan note yang berisi
informasi/instruksi/pertanyaan kepada Anda, ia dapat melampirkan file atau link yang
terkait dengan isi note.Untuk dapat membuka lampiran tersebut, Andamendapatkan
pilihancara membuka, yang ditandai oleh ikon-ikondi samping lampiran. Anda dapat
secara langsung membuka dan membaca isi lampiran tersebut, Anda juga
dapatmengunduh dan menyimpannya terlebih dahulu di dalam komputer Anda,
ataudalam perpustakaan maya (backpack) Anda, baru kemudian Anda membuka dan
membacanya. Berikut adalah rincian aktivitas yang dapat Anda lakukan.
1) Klik ikon untuk menambahkan file/link ke dalam backpack (Add to Backpack). Angka di
sebelah kanan ikon akan bertambah secara otomatis ketika Anda menambahkan
file/link tersebut ke dalam backpack.
2) Klik ikon yang berfungsi untuk mengunduh (download) file kemudian menyimpannya
pada hard disk komputer Anda.
3) Klik ikon untuk membuka isi file/link tanpa mengunduhnya(preview). Ikon-ikon di
atastidak selamanya muncul di samping lampiran. Ikon yang tampil mengikuti jenis
lampiran.
File, Link, atau Library yang terdapat pada Note. Dengan kata lain, ikon yang
ditampilkan menyesuaikan dengan jenis File, Link, atau Libraryyang di posting. Untuk
mengetahui lebih jelas bagaimana materi yang sudah di post, silahkan lihat gambar di
bawah ini. Untuk membaca materi dapat Anda lakukan dengan klik ikon thumbnail dari
postingyang muncul.
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Gambar 22. Membuka Lampiran Note
c. Menjawab Catatan (Reply Note)
Ketika Anda ingin menjawab instruksi/pertanyaan/informasi dari guru Anda maupun
kawan-kawan Anda, gunakanlah fitur reply (a). Ketik pesan/komentar/pertanyaan Anda
pada text box yang telah disediakan kemudian klik tombol “Reply” (b). Pesan Anda akan
tampil di bawah informasi dari guru/kawan.
Gambar 23. Menjawab/Mengomentari Note
d. Mengubah (Edit) Post atau Reply
Guru Anda sebagai pengelola kelas dapat mengelola note milik siswa, sedangkan Anda
hanya dapat mengubah posting (note)maupun reply (note)milik Anda sendiri. Untuk
mengubahnya, lakukan langkah-langkah berikut.
1) Bawa kursor Anda ke pojok kanan noteyang telah Anda tulis, sehingga muncul ikon
kemudian klik.
2) Klik Edit Post atau Edit Reply (a)
3) Anda dapat melakukan edit terhadap deskripsi note Anda, tetapi Anda tidak dapat
mengubah lampiran yang telah Anda berikan.
4) Setelah melakukan edit, klik tombol save untuk menyimpan pengubahan yang telah
Anda lakukan.
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Gambar 24. Menghapus, Menyunting, dan Berbagi Tautan dalam Post
e. Mengubah (Edit) Post atau Reply
Guru Anda sebagai pengelola kelas dapat mengelola note milik siswa, sedangkan Anda
hanya dapat mengubah posting (note)maupun reply (note)milik Anda sendiri. Untuk
mengubahnya, lakukan langkah-langkah berikut.
1) Bawa kursor Anda ke pojok kanan noteyang telah Anda tulis, sehingga muncul ikon
kemudian klik.
2) Klik Edit Post atau Edit Reply (a)
3) Anda dapat melakukan edit terhadap deskripsi note Anda, tetapi Anda tidak dapat
mengubah lampiran yang telah Anda berikan.
4) Setelah melakukan edit, klik tombol save untuk menyimpan pengubahan yang telah
Anda lakukan.
f. Menghapus Post atau Reply
Anda juga dapat menghapus posting(note) maupun reply (note) yang telah Anda buat
dengan cara sebagai berikut.
1) Bawa kursor Anda ke pojok kanan note yang telah Anda tulis, sehingga muncul ikon
kemudian klik.
2) Klik Delete Post atau Delete Reply (b).
3) Muncullah pop-up message untuk meyakinkan Anda apakah Anda benar-benar akan
menghapus note yang telah Anda buat karena note yang telah dihapus tidak dapat
dikembalikan.
4) Klik Ok.
6. Tata Krama Diskusi dalam Kelas Maya
Sebagai pengguna ruang publik dalam kelas maya, penting bagi Anda untuk mengetahui
beberapa prinsip penggunaan ruang publik. Berikut beberapa hal yang harus Anda
perhatikan.
a. Tata Krama Pengiriman Note
1. Kirimkanlah pesan kepada seluruh anggota kelas mengenai hal-hal yang harus
diketahui oleh seluruh kelas (tugas, kuis, tanggal penting, dsb).
2. Kirimkanlah pesan kepada guru apabila ada hal-hal yang ingin didiskusikan yang tidak
berkaitan dengan seluruh anggota kelas.
3. Jangan mengirimkan pertanyaan yang bersifat pribadi dalam kelas.
4. Kirimkan pesan sesuai dengan topik yang sedang didiskusikan.
5. Jangan menggunakan noteuntuk bergosip, menjelekan kawan/guru, memicu
kerusuhan, menyampaikan hal-hal yang bersifat SARA, menyampaikan hal-hal yang
bersifat pornografi.
b. Tata Krama dalam Kelas Maya
Jika ada posting yang kurang baik dalam kelas, Anda diharapkan segera
menginformasikannya kepada guru. Untuk penulisan sebaiknya.
1. Anda gunakan ragam tulis.
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2. Hindari penggunaan bahasa gaul.
3. Jangan menggunakan huruf kapital untuk seluruh kalimat.
4. Jangan mengakhiri kalimat dengan banyak tanda seru (!!!!) dan tandatanya(????).
7. Keluar Akun
Keluar akun dapat Anda lakukan dengan cara klik Logout pada akun Anda.
Pertemuan ke 10
1. Menggelola Perpustakaan Maya (Backpack)
a. Menambah File atau Link dalam Backpack
Untuk menambahkan sumber belajar dari dalam komputer Anda baik yang berupa
file/dokumen (lembar kerja, lembar sebar, lembar presentasi, dst), video, audio, digital
book, dst, maupun untuk menambahkan tautan (link) dari berbagai website yang
menurut Anda penting, silakan ikuti langkah berikut.
1) Klik ikon Backpack di toolbarsebelah kiri atas.
2) Klik tombol Add to Backpackdi sebelah kanan atas
3) Ada pilihan File atau Link, silahkan pilih salah satu. Jika Anda memilih File silakan klik
tombol Upload dengan maksimal file 100 MB kemudian klik Add.
4) Jika Anda memilih Link silakan memasukkan alamat tautankemudian klik Add.
Gambar 1. Menambah File/Link untuk Siswa
b. Menyimpan Note dalam Backpack
Jika Anda ingin menyimpan note penting dari guru ke backpack Anda sehingga dapat
lebih mudah untuk Anda temukan. Anda dapat menambahkan note tersebut ke
backpack dengan mengikuti langkah-langkah berikut.
1) Geser kursor Anda sehingga menemukan ikon di sebelah kanan note yang ingin Anda
simpan.
2) Pilih Link to this Post pada menu drop-down, sehingga muncul pop up window - Link
to Post, salinlink yang dihasilkan.
3) Klik Backpack dan klik tombol Add to Backpack di sebelah kanan atas.
4) Pada halaman Add to Bacpack pilih Link, kemudiantempel pada text box yang telah
disediakan.
5) Klik Addmaka note sudah tersimpan dalambackpack.
c. Menyimpan Dokumen Tugas dalam Backpack
Seluruh dokumen yang Anda kirimkan sebagai hasil tugas akan secara otomatis
tersimpan dalam backpack, sehingga Anda tidak perlu menjumpai kesulitan untuk
mencari kembali dokumen hasil tugas yang Anda kirimkan kepada guru. Anda hanya
perlu mengklik ikonBackpackdi toolbar atas. kemudian klik tab TurnedIn di panel sebelah
kiri.
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Gambar 2. Penyimpanan Dokumen Tugas pada Backpack
d. Membuat, Menyimpan Konten, dan Menghapus Folder
Untuk menjaga agar backpack Anda tertata dengan baik, Anda dapat membuat
Folderdengan mengikuti langkah-langkah berikut.
1) Klik ikon Backpackdi toolbar atas, kemudian pilih menu Folder.
2) Klik tombol New Folder di sebelah kanan atas.
3) Tuliskan nama Folder yang akan dibuat setelah itu klik tombol Create dan Folder siap
digunakan.
Gambar 3. Membuat Folder
Untuk menambahkan konten/sumber belajar Anda ke Folder, ikutilah langkah berikut:
1) Pilih file yang akan dipindah. Klik file tersebut hingga muncul check box di pojok kiri
ikon file Anda.
2) Klik ikon Addto Folder, ikon di toolbar atas Backpack.
3) CentangFolder yang diinginkan, kemudian klik tombol Applymaka file otomatis telah
dipindahkan.
Gambar 4. Memindah Konten ke dalam Folder
Untuk menghapus Folder dan konten di dalamnya, maka ikutilah langkah-langkah
berikut. Jangan lupa, bahwa konten/materi/sumber belajar Anda sekali terhapus akan
terhapus selamanya.
1) Klik ikon Backpack di toolbarbagian atas.
2) Pilih Folders yang akan dihapus dan klik di atas sebelah kiri thumbnail.
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3) Klik ikonTras untuk menghapus Folder.
4) Pilih konfirmasi menghapus resource dari Backpack dengan klik Yes.
Gambar 5. Menghapus File
e. Akses ke Google Drive
Jika Anda memiliki sumber-sumber belajar dalam Google Drive atau guru Anda memiliki
materi-materi dalam Google Drive, Edmodo juga telah menyediakan integrasi antara
Edmodo dengan Google Drive. Sesuai dengan kegiatan belajar sebelumnya, untuk dapat
menggunakan Google Drive, Anda harus memiliki akun gmail.Langkah-langkah untuk
mengakses materi belajar dari Google Driveadalah sebagai berikut.
1) Klik ikonBackpack di toolbar.
2) Klik tabGoogle Drivedi sebelah kiri dan klik tombolConnect with Google Drive.
3) Anda akan diminta untuk login diakun Google Drive.
4) Pilih tombol Allow Access ketika Anda mendapatkan permintaan akses Google Drive.
Gambar 6. Akses ke Google Drive
2. Melihat dan Membaca Materi Belajar dalam Backpack
Materi yang telah Andamasukkan ke dalam Backpack dapat dengan mudah dibaca dengan
cara klik ikonBackpack padatoolbarbagian atas. Secara default akan masuk pada
tabBackpack Item.Beberapa fasilitas yang disediakan untuk melihat pengelompokan jenis
dan tampilan.
a. Filter By, terdiri dari All Types, Files dan Links.
Digunakan untuk melihat penyortiran file yang dimasukkan ke Backpack. Klik “All Types”
untuk melihat seluruh file dengan segala tipe file. Klik “Link” untuk melihat file yang
merupakan tautan dari halaman website yang lain, atau klik “Files” untuk melihat file
selain tautan.
3. Melihat dan Membaca Materi Belajar dalam Backpack
Materi yang telah Andamasukkan ke dalam Backpack dapat dengan mudah dibaca dengan
cara klik ikonBackpack padatoolbarbagian atas. Secara default akan masuk pada
tabBackpack Item.Beberapa fasilitas yang disediakan untuk melihat pengelompokan jenis
dan tampilan.
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a. Filter By, terdiri dari All Types, Files dan Links.
Digunakan untuk melihat penyortiran file yang dimasukkan ke Backpack. Klik “All Types”
untuk melihat seluruh file dengan segala tipe file. Klik “Link” untuk melihat file yang
merupakan tautan dari halaman website yang lain, atau klik “Files” untuk melihat file
selain tautan.
b. View, terdiri dari Thumb dan List.
Digunakan untuk melihat tampilan dalam bentuk daftar (berjajar ke bawah) atau bentuk
yang disertai dengan ikon file tersebut (berjajar ke samping).
Gambar 7. Membuka materi pada Backpack
Untuk membaca lebih rinci konten yang telah Anda unggah dalam Backpack, Anda
akan mendapatkan opsi sesuai dengan jenis item. Apabila Anda menempelkan
tautan/linksebuah laman (website) pada Backpack, maka Anda dapat mengklik tautan
tersebut sehingga laman yang Anda maksudkan akan terbuka dengan membuka tab atau
jendela baru browser Anda (Gambar III.39). Apabila tautan yang Anda ingin buka adalah
tautan video dari laman Youtube, Edutube, atau sejenisnya, Anda akandapat melihat
konten video tersebut secara langsung pada laman Edmodo, tanpa ada jendela baru
yang terbuka.
Gambar 8. membuka Tautan dalam Backpack
Gambar 9. Membuka Tautan Video dari YouTube
Apabila Anda ingin membaca fileyang telah diunggah sebelumnya, anda akan
mendapatkan pilihan untuk mengunduh atau membaca file tersebut secara daring.
Untuk mendapatkan dua pilihan ini, anda perlu mengatur supaya tampilan Anda berupa
list. Anda akan mendapatkan ikon (download file) dan ikon previewfile) di samping file
Anda. Apabila anda memilih untuk membaca file tersebut secara daring, Anda juga akan
RencanaPelaksanaanPemelajaran (RPP) KURIKULUM 2013 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK
mendapatkan berbagai fitur untuk zoomin dan zoomout (a), download (b), next page (c),
dan membuka file di jendela yang lain (d).
Gambar 10. Konten dalam Backpack
Gambar 11. File Preview
Untuk membaca materi yang sudah dimasukkan dalam Folders, klik tombol Folders di
panel sebelah kiri Anda.
Gambar 12. Melihat Materi dalam Folder
Pertemuan ke 11
1. Mengerjakan Tugas Melalui Assignment
a. Mengerjakan Tugas
Penggunaan fitur tugas ditandai dengan tombol Turn In sebagai pintu masuk untuk
mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru Anda. Dalam setiap tugas Anda akan
mendapatkan informasi berikut.
1) Judul tugas yang diberi huruf tebal.
2) Tanggal pengumpulan tugas.
3) Deskripsi singkat tugas.
4) Tanggal penerbitan tugas.
Apabila deskripsi tugas yang Anda terima kurang jelas, Anda dapat menanyakannya
kepada guru Anda dengan klik reply.
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Gambar 1. Contoh Penugasan
Setelah Anda klik Turn In, maka Anda akan mulai mengerjakan tugas tersebut dan
mendapatkan tampilan seperti di bawah ini. Dalam tampilan tersebut Anda dapat
menuliskan deskripsi jawaban Anda serta melampirkan bahan/materi/tulisan lain yang
mendukung pendapat tersebut dalam bentuk file maupun tautan/link ke lamanwebsite
yang lain. Setelah selesai mengerjakan tugas, Anda dapat mengirimkannyadengan
mengklik Turn In Assignment.
Gambar 2. Menjawab Tugas
b. Membaca catatan (Annotation) dari guru
Tugas yang telah Anda kirimkan akan dinilai oleh guru atau co-teacher secara manual.
Untuk itu, Anda harus menunggu hasil penilaian dari guru Anda. Selama mengoreksi
jawaban Anda,jika perlu guru Anda dapat memberikan catatan (annotate) pada lembar
tugas yang Anda lampirkan. Untuk mengetahui catatan dari guru Anda, klik ikon
Annotate.
Gambar 3. Ikon Annotate dari guru
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Anda dapat pula memberikan tanggapan terhadap catatan dari guru Anda
dalamannotate. Tuliskan tanggapan Anda di bawah catatan guru Anda dalam annotate
dengan cara mengklik reply.
Gambar 4. Annotate dari guru
Selain memberikan catatan pada Annotate, guru Anda juga dapat memberikan
komentar/instruksi bagaimana mennyikapi catatan tersebut. Dengan adanya komentar
guru, maka akan ada pemberitahuan baru, yang dapat Anda lihat dengan mengklik
ikonNotification. Berikut contoh komentar dari guru.
Gambar 5. Komentar dari guru
c. Mengirim Ulang Jawaban Tugas
Apabila tugas Anda tersebut perlu diperbaiki, maka guru Anda akan menginstruksikan
kepada Anda untuk mengirim ulang tugas yang telah Anda perbaiki. Perhatikan baik-baik
instruksi dari guru Anda tersebut.
Gambar 6. Instruksi mengirim ulang tugas
Untuk mengirim ulang tugas, lakukan langkah berikut.
1) Klik tombol Turned in pada tugas yang telah diberi komentar. Anda masih bisa mengklik
meskipun ada pemberitahuan waiting for grade.
Gambar 7. TurnedIn danWaiting for Grade
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2) Klik tombol ResubmitAssignment yang terdapat di sebelah kanan.
3) Lampirkan ulang file yang telah Anda perbaiki.
4) Klik tombol TurnInAssignment
Gambar 8. Mengirim Ulang Tugas
d. Mengerjakan Latihan atau Ujian Daring Melalui Quiz
1) Mengerjakan Latihan/Ujian Daring
Penggunaan fitur Quiz ditandai dengan tombol Take Quizyang merupakan pintu masuk untuk
mengerjakan soal. Fitur ini digunakan oleh guru Anda untuk memberikan latihan maupun
ujian daring. Sebelum Anda mengikuti quiz tersebut, Anda akan mendapatkan informasi
mengenai
a) nama/topik quiz yang harus Anda ikuti,
b) deskripsi quiz,
c) batas akhir pengerjaan quiz,
d) jumlah soal dalam quiz, dan
e) waktu penerbitan quiz.
Apabila deskripsi kuis yang Anda terima kurang jelas, Anda dapat menanyakannya kepada
guru Anda dengan klik reply.
Gambar 9. Tombol Take Quiz untuk Mengerjakan Kuis
Jika anda sudah siap untuk mengerjakan, maka Anda klik tombol Start Quiz.
Gambar 10. Memulai Kuis
Setelah tombol Start Quiz dipilih, maka akan muncul pertanyaan yang harus Anda jawab.
Anda akan mendapatkan pertanyaan sesuai dengan tipe pertanyaan yang sudah
disediakan.Adapun lima jenis model pertanyaan yang akan Anda temui dalam kuis yaitu:
a) TipeMultiple Choice
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b) Tipe True False
c) Tipe Short Answer
d) Tipe Fill In The Blank
e) TipeMatching
Untuk menjawab kuis dengan berbagai model pertanyaan tersebut laksanakanlah langkah-
langkah berikut.
a) TipeMultiple Choice
Untuk menjawab kuis tipe ini, klik salah satu pilihan jawaban yang disediakan (opsi
berupa A, B, C, dst). Ketika jawaban sudah Anda plih, ia akan berwarna hijau dan panel
nomor soal yang sesuai disebelah kiri akan tercentang. Anda dapat melanjutkan ke soal
berikutnya.
Gambar 11. Menjawab Kuis TipeMultiple Choice
b) Tipe True False
Untuk menjawab kuis tipe ini, Anda cukup memilih salah satu dari tombol benar atau
tombol salah . Saat Anda mengklik salah satu tombol maka tombol tersebut berganti
menjadi warna hijau.
Gambar 12. Menjawab Kuis TipeTrue False
c) Tipe Short Answer
Pada kuis jenis ini Anda diminta mengetik jawaban singkat pada tempat yang disediakan
yaitu ikon kotak. Setelah Anda mengerjakan soal jenis ini, poin jawaban dari soal ini
tidak langsung keluar dalam penilaian, sebab harus dikoreksi secara manual oleh guru
Anda.
Gambar 13. Menjawab Kuis Tipe Short Answer
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d) Tipe Fill In The Blank
Hampir sama dengan tipe Short Answer, namun jawaban yang Anda ketikkan pada kotak
ikon lebih sedikit daripada tipe Short Answer. Pastikan panel nomor soal yang sesuai
disebelah kiri sudah tercentangsebelum Anda pindah ke soal berikutnya.
Gambar 14. Menjawab Kuis Tipe Fill in The Blank
e) TipeMatching
Tipe soal terakhir adalah tipe Matching. Anda harus mencocokkan bagian sebelah kiri
dengan bagian kanan. Caranya geser atau drag jawaban bagian kanan sehingga
sesuai/cocok dengan bagian kiri atau Anda juga dapat menggeser bagian kiri sehingga
sesuai dengan bagian kanan. Geser atau drag dapat dilakukan ke atas atau ke bawah
sesuai banyaknya opsi jawaban. Hal yang harus Anda ingat adalah Anda tidak bisa
menggeser bagian sebelah kiri ke sebelah kanan maupun sebaliknya.
Gambar 15. Kuis TipeMatching
Gambar 16. Menjawab Kuis TipeMatching
Pada halaman pengerjaan quiz tersebut, Anda akan mendapatkan beberapa informasi
berikut.
1) Nama/judul quiz.
2) Jumlah pertanyaan yang telah terjawab dan jumlah seluruh pertanyaan yang harus
dijawab.
3) Waktu pengerjaan quiz.
4) Deskripsi/informasi singkat mengenai quiz tersebut.
5) Nama guru yang memberikan quiz tersebut.
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Apabila Anda telah selesai menjawab quis, tekanlah tombol Submit Quiz
Gambar 17. Tampilan Mengerjakan Kuis
Selama tombol Submit Quiz belum ditekan, waktu pengerjaan kuis akan tetap
berjalan, walaupun Anda tidak berada pada halaman tersebut. Apabila waktu telah
habis, maka secara otomatis kuis akan ditutup. Setiap selesai pengerjaan kuis, Anda akan
diminta untuk menyatakan bagaimana pendapat Anda tentang soal-soal yang telah
disajikan dalam kuis tersebut, dengan cara memilih salah satu ikon yang tersedia.
Gambar 18. Tampilan Menyelesaikan Kuis
2) Melihat Hasil Quiz
Setelah Anda mengerjakan kuis, apabila guru Anda memberikan akses untuk
melihat hasil kuis, secara otomatisAnda akan mendapatkan tombol View Results. Pada
halaman tersebut dapat dilihat jawaban yang benar berwarna hijau (A), warna merah
berarti salah (D), setengah hijau dan merah berarti jawaban benar setengah, karena soal
bertipeMatching(C), sedangkan warna biru berarti guru Andaharus melihat secara
manual dan memberikan poin nilai pada jawaban tersebut (B).Pada panel sebelah kanan
juga dapat dilihat berapa poin yang Anda dapatkan dari soal-soal yang telah Anda
kerjakan.
Gambar 19. Melihat Hasil Kuis
3) Melihat Penilaian
Anda dapat melihat penilaian baik kuis maupun tugas, di halaman penugasan Anda.
Sebagai contoh dalam tampilan berikut ini Budi mendapatkan nilai 80 untuk tugas,
sedangkan untuk kuis ia mendapatkan nilai 65 dari 5 pertanyaan yang disediakan.
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Gambar 20. Melihat Penilaian Tugas
Gambar 21. Melihat Penilaian Kuis
Anda juga dapat melihat kembali hasil yang sudah dia kerjakan dengan mengklik
tombol Graded. Apabila Anda ingin memperoleh informasi lebih lanjut tentang tugas
tersebut, ataupun jika merasa nilai Anda kurang sesuai, maka Anda dapat bertanya
secara langsung kepada guru melalui fitur Comments. Selanjutnya guru Anda dapat
membalas pertanyaan Anda dan memberikan penjelasansecara lebih rinci.
Gambar 22. Melihat Grades
Gambar 23. Pertanyaan Anda terhadap penilaian
Anda juga dapat melihat kembali hasil kuis dengan cara mengklik tombol Quiz
Result, kemudian Anda akan mendapatkan halaman yang sama pada bagian “Melihat
Hasil Quiz”.
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Anda juga dapat melihat penilaian (rapor kelas maya) Anda, dengan mengklik tombol
progress (a). Pilih kelas (mata pelajaran) yang ingin Anda lihat nilainya (b), kemudian
Anda akan melihat capaian Anda dalam bentuk grafik sesuai gambar berikut (c)
Gambar 24. Melihat Hasil Penilaian
Pertemuan ke 12
1. Menjawab Pemungutan Suara (Poll)
Guru Anda dapat memanfaatkan fitur ini untuk melakukan pemungutan suara sederhana
terhadap sebuah kegiatan di kelas maupun untuk memperoleh umpan balik dari Anda
mengenai tugas ataupun kegiatan-kegiatan lain tersebut. Untuk dapat menjawab poll, Anda
cukup mengklik salah satu opsi yang diberikan oleh guru Anda, kemudian klik tombol vote.
Gambar 1. Menjawab Poling
2. Berbagi Parent Code
Orang tua Anda juga dapat mengikuti perkembangan belajar dan capaian yang telah
Anda laksanakan dalam belajar melalui Edmodo. Untuk dapat melakukannya, orang tua Anda
perlu mendapatkan parent code. Enam (6) digitparent code ini tersedia di halaman beranda
Anda. Anda cukup memberikan kode tersebut kepada orang tua Anda, kemudian minta
orang tua Anda untuk mendaftar pada Edmodo, dan menggunakan kode tersebut untuk
terhubung dengan Anda.
Gambar 2. Berbagi parent code
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3. Memanfaatkan Edmodo Planner
Anda dapat merencanakan kegiatan Anda dengan mengklik ikonEdmodoPlanner Toolbar
Apps di sisi kanan halaman depan. Anda dapat melihat tanggal jatuh tempo, tugas, dan acara
di semua kelas Anda.Berikut tampilan Edmodo Planner siswa.
Gambar 3. Edmodo Planner
Pada Edmodo Planner, Anda dapat melakukan hal-hal berikut:
1) Menambah kegiatan pribadi beserta deskripsinya sesuai tanggal yang dipilih dengan ikon
di sebelah kanan Planner atau klik ikonketika Anda berada pada hari (Day) pada
tampilan minggu (Week).
2) Tambahkan tugas pribadi dengan mengklik ikon yang muncul ketika Anda berada pada
bagianSomeday.
3) Periksa tugas pribadi yang sudah selesai Anda kerjakan dengan mengklik tombol kotak di
samping tugas.
4) Lihat kegiatan setiap grup dengan mengklik Everything di pojok kanan atas dan pilih grup
mana yang Anda ingin lihat.
5) Pilih tampilan Bulanan (Monthlyview) dan Mingguan (Weeklyview).
6) Cetak atau Ekspor Planner Edmodo dengan mengklik ikon Setting di bagian kanan atas.
Gambar 4. Tampilan Edmodo Planner
4. Memanfaatkan Notifications
Anda akan mendapatkan pemberitahuan berupa pesan langsung dari guru (Direct
Messages), pengumuman (alerts), catatan (notes), balasan (replies), tugas (assignments), dan
juga kuis (quizzes).Untuk melihat notifikasi, dapat Anda klik ikon  yang terletak di pojok
kanan atas halaman Edmodo Anda. Semua yang tampil di sini tergantung pada pengaturan
notifikasi Anda sebelumnya.
Apabila Anda sudah tidak memerlukan notifikasi tersebut, Anda dapat menghapus notifikasi
tersebut dengan mengikuti langkah berikut:
a. Klik ikon notifikasi pada halaman utama Edmodo.
b. Pilih notifikasi yang akan dihapus dari menu drop-down.
c. Pada halaman notifikasi, Anda dapat memilih RemoveAll untuk menghapus semua
notifikasi. Anda juga dapat menghapus notifikasi yang diinginkan dengan memilih Remove
from Notifications.
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Gambar 5. Menghapus Notifikasi
5. Menggunakan Fitur Pencarian (Search) dan Filter
Jika Anda ingin mencari tugas, kuis, atau pesan tertentu di Edmodo, maka hal tersebut
dapat segera Anda temukan dengan bantuan fitur Search. Anda juga dapat melakukan
pencarian terhadap post, kelas (group), guru, siswa lain, maupun aplikasi yang telah Anda
tambahkan dalam kelas dengan cara mengetik keyword di Searchposts, groups, users, apps
and more yang ada padanavigation bar Anda. Untuk menutup pencarian, klik "X" di sisi
kanan filter pencarian dari aliran komunikasi.
Gambar 6. Penggunaan Search
Untuk membantu Anda dalam menyaring posting yang tersedia, Anda dapat memanfaatkan
fasilitas filter. Filter merupakan cara yang bagus untuk menemukan posting jenis
tertentu.Ikuti langkah-langkah berikut untuk menggunakannya.
a. Klik  tombol Filter Posts Bydi kanan atas halaman Edmodo.
b. Pilih salah satu pilihan filter berikut:
1) Author: Penulis posts
a) By Me: Posting yang ditulis Anda
b) By Teachers: Posting yang ditulis guru Anda
2) Type: Jenis
a) LatestPosts: Posting terakhir
b) Alerts: Pengumuman
c) Assignments: Penugasan
3) Feeds (RSS)
a) Polls: Poling
b) Quizzes: Kuis
4) More: Lebih detail
a) Direct Messages: Pesan langsung Anda
b) Recent Replies: Jawaban terakhir Anda
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Gambar 7. Penggunaan Filter
6. Melihat Lencana
Guru Anda dapat memberikan penghargaan untuk Anda berupa sebuah lencana digital
(badge). Lencana ini bisa Anda peroleh karena perilaku Anda, hasil penilaian Anda, keaktifan
partisipasi Anda dalam kelas maya, dan sebagainya. Jika Anda ingin melihat semua Lencana yang
Anda dapatkan, Anda dapat melihatnya melihatnya dua cara yang berbeda.Anda dapat melihat
Lencana yang telah Anda peroleh dari Profil Anda dan Progress Anda. Untuk melihat Lencana
Anda dari Profil Anda, ikuti petunjuk di bawah ini.
a. Klik ikon Me yang terdapat di pojok kanan atas halaman depan Edmodo.
b. Klik Profile dari menu drop down.
c. Badges di sebelah foto Anda menunjukkan jumlah lencana yang Anda koleksi. Jika Anda
mempunyai banyak lencanaAnda dapat melihat semuanya dengan klik SeeAll.
Gambar 8. Melihat Lencana dari Profile
Untuk melihat Lencana per kelas/Group, Anda dapat melakukan dengan langkah berikut:
1. Klik ikon Progress padatoolbaratas, pilih grup/kelas yang Anda pilih.
2. Klik Tab Progress di panel sebelah kiri.
3. Klik Badges di tengah area, maka akan muncul lencana yang Anda dapatkan di grup tersebut.
7. Memanfaatkan Apps Launcher
Apps Launcher merupakan kumpulan aplikasi tambahan yang tersedia di Edmodo. Untuk
membukanya, Anda dapat mengklik ikon di sebelah kanan Edmodo Anda. Setelah mengklik ikon
tersebut, Anda dapat membuka aplikasi yang tersedia dengan mengklik aplikasi yang diinginkan.
Anda juga dapat membuat shortcut untuk aplikasi kesukaan Anda dengan menggesernya di
bawah ikon. Secara default tampilan Apps Launcher adalah sebagai berikut.
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Gambar 9. Apps Launcher
Aplikasi akan bertambah jika guru Anda telah menginstal aplikasi terkait dalam kelas maya yang
telah dibuat oleh guru Anda. Berikut contoh tampilan Aplikasi setelah guru menginstal beberapa
aplikasi.
Gambar 10. Daftar Apps Launcher
Pertemuan ke 13
1. Penulisan simbol, rumus, dan persamaan matematika dalam Edmodo.
Pada saat Anda diminta oleh guru Anda untuk menuliskan simbol, rumus, atau
persamaan matematika dalam mata pelajaran sains atau matematika ke Edmodo, Anda akan
membutuhkan bantuan dari LaTeX. LaTeX adalah sebuah document preparation
system/markup language/typesetting system yang dapat digunakan untuk menuliskan
simbol, rumus, atau persamaam matematika yang rumit. Sejak ditemukan di era 80-an oleh
Laslie Lamport, sampai saat ini LaTeX telah digunakan luas untuk membantu
mendokumentasikan dan mempublikasikan projek-projek teknik maupun scientific.Bagi Anda
yang belum terbiasa menggunakan tag, membaca dokumentasi cara penggunaan LaTeX
terasa sulit. Oleh karena itu, penjelasan dalam buku ini lebih difokuskan pada penggunaan
perangkat lunak yang akan membantu Anda untuk memanfaatkan LaTeX. Untuk
memudahkan Anda menuliskan simbol, rumus, dan persamaan matematika dalam LaTeX,
Anda akan membutuhkan LaTeX equation editor. Salah satu situs yang menawarkan editor
tersebut adalah http://webdemo.visionobjects.com/.
Misalkan anda akan menuliskan persamaan matematika sebagai berikut. Y= x2+3x+6x.
Berikut adalah langkah-langkah menuliskan persamaan matematika menggunakan LaTeX
equation editor.
Buka laman http://webdemo.visionobjects.com. Kemudian klik WebEquation.
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Gambar 1. Mulai Menggunakan Web Equation.
2. Dengan menggunakan mouse atau pen tablet, tuliskanlah persamaan matematika yang
Anda butuhkan.
Gambar 2. Penulisan Persamaan Matematika dalam Equation Editor.
3. Untuk memastikan bahwa persamaan matematika dengan format LaTeX adalah benar, cek
kembali dengan melihat persamaan matematika padabagian kiri bawah. Dalam hal ini
adalahyang berarti hasil dari kode LaTeX telah sesuai dengan persamaan matematika yang
Anda harapkan.
4. Apabila ada kesalahan dalam penulisan persamaan matematika, Anda juga dapat
menghapus dan menulis ulang dengan klik di pojok kiri atas editor.
5. Anda juga dapat kembali ke tulisan sebelumnya (back) atau menuju ke penulisan
selanjutnya (next) dengan klik
6. Anda akan mendapatkan persamaan matematika dengan format LaTeX yang anda
butuhkan di bagian bawah, didalam tab LateX sbb.
7. Pada Edmodo Note, tambahkan tag [math]...[/math] kemudian paste persamaan
matematika dengan format LaTeX, diantara kedua tag sbb.
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RENCANA PELAKSANAAN PEMELAJARAN (RPP)
Sekolah : SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN
Mata Pelajaran : SIMULASI DIGITAL
Kelas/Semester : X / GENAP
Alokasi Waktu : 6 x 3 x 45 menit (6 kali pertemuan)
Paket Keahlian : TEKNIK GAMBAR BANGUNAN
KKM/ KB : 75
1. KOMPETENSI INTI :
KI.3  Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual dan
prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni,
budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan
peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik
untuk memecahkan masalah.
KI.4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan
pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu
melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan langsun
2. KOMPETENSI DASAR :
3.1 Menerapkan pengetahuan pengelolaan informasi digital melalui pemanfaatan perangkat
lunak pengolah informasi
4.1 Menyajikan hasil penerapan pengelolaan informasi digital melalui pemanfaatan
perangkat lunak pengolah informasi
3. INDIKATORPENCAPAIAN KOMPETENSI ( IPK )
Indikator KD pada KI Pengetahuan
3.4.1 Mengartikandefinisi, tujuan, dan fungsi dari perangkat lunak autocad
3.4.2 Menjelaskan perintah line, rectangle, cicle, hatch, arc, polyline, polygon, dan ellips
dari toolbar drawing autocad
3.4.3 Menjelaskan perintah erase, move, copy, array, offsite, trim, extend, mirror,
rotase, scale, chamfer, dan fillet dari toolbar modify autocad
3.4.4 Menerangkan perintah-perintah toolbox layer dan dimension etyle autocad
3.4.5 Mengambarkan denah rumah sederhana menggunakan autocad
3.4.6 Menggambarkan tampak depan rumah sederhana menggunakan autocad
Indikator KD pada KI Ketrampilan
4.4.1 Menerapkan penggunaan perangkat lunak autocad
4.4.2 Mengembangkan perintah line, rectangle, circle, hatch, arc, polyline, polygon, dan
ellips dari toolbar drawing autocad
4.4.3 Mengembangkan perintah erase, move, copy, array, offset, trim, extend, mirror,
rotater, scale, chamfer, dan fillet dari taalbar modify auticad
4.4.4 Mengembangkan perintah toolbox layer dan dimension style autocad
4.4.5 Mendesain denah rumah sederhana menggunakan autocad
4.4.6 Mendesain tampak depan rumah sederhana menggunakan autocad
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4. TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Mendekripsikan kembali pengertian, tujuan, dan fungsi dari perangkat lunak autocad dengan
benar
2. Mengoperasikan perintah line, rectangle, circle, hatch, arc polyline, polygon, dan ellips, dari
toolbar, drawing autocad dengan benar
3. Mengoperasikan perintha erase, move, copy, array, offset, trim, exend, mirror, rotate, scale,
chamfer, dan fillet dari toolber modify autocad dengan benar
4. Mengatur dimensi ukuran pada dimention style autocad dengan benar
5. Mengategorikan macam-macam garis pada toolbox layer dengan benar
6. Membuat denah rumah sederhana menggunakan autoacad dengan benar
7. Membuat tampak depan rumah menggunakan autocad dengan benar
5. MATERI PEMBELAJARAN
1. Dasar menggunakan autocad 2009 (terlampir)
2. Perintah Dasar autocad (terlampir)
3. Perintah dalam garis (terlampir)
4. Perintah dalam garis (terlampir)
5. Cara membuat denah rumah sederhana (terlampir)
6. Cara Menggambar tampak depan rumah menggunakan autocad (terlampir)
6. PENDEKATAN, MODEL dan METODE
1. Pendekatan
a. Saintifik
2. Model
a. Discovery Learning
3. Metode
a. Diskusi
b. Tanya Jawab
7. KEGIATAN PEMBELAJARAN
Pertemuan ke 14
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekaran :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu pengenalan soft wareautocad dan cara
15 menit
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menggunakan perintah-perintah dasar autocad serta menggingat
kembalo materi tahun sebelumnya.
3. Motivasi
 Mendemontrasikan contoh cara mengoperasikan perintah
line, rectangle, circle, dan erase
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
4. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
5. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
A. Kegiatan Inti Indikator
3.4.1. Memahami definisi, tujuan, dan fungsi dari perangkat lunak
autocad
3.4.2   Menjelaskan perintah line, rectangle, circle, hatch, arc,
polyline, polygon, dan ellips dar toolbar drawing autocad
3.4.3. Menjalaskan perintah erase, move, copy, array, offset, trim,
extend, mirror, rotate, scale, chamfer, dan fillet dari toolbar
modify autocad
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Buku panduan
autocad 2D, modul panduan autocad 2d, dan artikel dari
internet
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan:
o Definisi, tujuan, dan fungsi dari perangkat lunak autocad
o Perintah linem rectangle, circle pada toolbar dawing
autocad
105
menit
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o Perintah erase pada toolbar modifyautocad
o Sistem koordinat pada autocad
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
Modul Simulasi Digital Jilid 1 tentang:
o Definisi, tujuan, dan fungsi dari perangkat lunak autocad
o Perintah linem rectangle, circle pada toolbar dawing
autocad
o Perintah erase pada toolbar modifyautocad
o Sistem koordinat pada autocad
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Definisi, tujuan, dan fungsi dari perangkat lunak autocad
o Perintah linem rectangle, circle pada toolbar dawing
autocad
o Perintah erase pada toolbar modifyautocad
o Sistem koordinat pada autocad
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dari materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Definisi, tujuan, dan fungsi dari perangkat lunak autocad
o Perintah linem rectangle, circle pada toolbar dawing
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autocad
o Perintah erase pada toolbar modifyautocad
o Sistem koordinat pada autocad
4.4.1. Menerapkan penggunaan perangkat lunak autocad
4.4.2. Menggembangkan perintah line rectangle, circle, hatch, arc,
polyline, dan ellips dari toolbar drawing autocad
4.4.3 Mengembangkan perintah erase, move, copy, array, offset,
trim,
extend, mirror, rotate, scale, chamfer, dan fillet dari toolbar
modify autocad
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar Hasil
Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang harus
dicapai dari pembelajaran
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan cara
mengoperasikan perintah line, rectangle, circle dan erase
autocad
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet, buku
paduan autocad 2d, dan modul panduan autocad 2d, dan
modul panduan autocad 2d yang terkait dengan cara
mengoperasikan peritnah lne, rectangle, circle, dan erase
autocad
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan : Definisi,
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tujuan, dan fungsi dari perangkat lunak autocad, cara
mengoperasikan perintah line, rectangle, circle, dan erase
autocad, dan cara menggambar dengan sistem koordiat pada
autocad
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
o Siswa dengangan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
Definisi, tujuan, dan fungsi dari perangkat lunak autocad,
cara mengoperasikan perintah line, rectangle, circle, dan
erase autocad, dan cara menggambar dengan sistem
koordiat pada autocad
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.
Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
Pertemuan ke 15
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
15 menit
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 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekaran :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu perintah copy, move, array, dan hatch pada autocad
serta mengingatkan kembali materi sebelumnya yaitu tentang
perintah line, rectangle, circle, erase, dan sistem koordinat pada
autocad
3. Motivasi
 Mendemontrasikan contoh cara mengoperasikan perintah
move, copy, array dan hatch pada autocad
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
4. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
5. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.4.2. Menjelaskan perintah line, rectagle, circle, hatch, arc,
polyline, polygon dan ellips dari toolbar drawing autocad.
3.4.3. Menjalaskan perintah erase, move, copy, array, offset, trim,
extend, mirror, rotate, scale, chamfer, dan fillet dari toolbar
modify autocad
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Buku panduan
autocad 2D, modul panduan autocad 2D, dan artikel dari
internet
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
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dipahami dari materi yang dibaca/diamati
3. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan:
o Perintah hatch pada toolbar drawing autocad
o Perintah move copy, dan array pada toolbar modify
autocad
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
4. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet, buku
panduan autocad 2D, modul panduan autocad 2D tentang:
o Perintah hatch pada toolbar drawing autocad
o Perintah move copy, dan array pada toolbar modify
autocad
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Perintah hatch pada toolbar drawing autocad
o Perintah move copy, dan array pada toolbar modify
autocad
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
6. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dari materinya.
7. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Perintah hatch pada toolbar drawing autocad
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o Perintah move copy, dan array pada toolbar modify autocad
4.4.2. Mengembangkan perintah line, ectangle, circle, hach, arc,
polyline,
polygon, ellips, dari toolbar drawing autocad
4.4.3 Mengembangkan perintah erase, move, copy, array, offset,
trim,
extend, mirror, rotate, scale, chamfer, dan fillet dari toolbar
modify autocad
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar Hasil
Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang harus
dicapai dari pembelajaran
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan cara
mengoperasikan perintah line, rectangle, circle dan erase
autocad
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet, buku
paduan autocad 2D, dan modul panduan autocad 2D, dan
modul panduan autocad 2D yang terkait dengan cara
mengoperasikan perintah hatch, move, copy, dan array
autocad
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan : cara
mengoperasikan perintah hatch, move, copy, dan array
autocad
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
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5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
o Siswa dengangan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
Definisi, tujuan, dan fungsi dari perangkat lunak autocad,
cara mengoperasikan perintah move, copy, dan array
autocad
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C. Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
Pertemuan ke 16
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekaran :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu perintah arc, polyline, offset, trim, extend, dan
toolbox dimention style pada autocad serta mengingat kembali
15 menit
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materi sebelumnya yaitu tentang perintah move, copy, array dan
hatch pada autocad
3. Motivasi
 Mendemontrasikan contoh cara mengoperasikan perintah
arc, polyline, offset, trim, extend, dan toolbox dimention
style pada autocad serta mengingat kembali materi
sebelumnya yaitu tentang perintah move, copy, array dan
hatch pada autocad
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
4. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
5. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.4.2. Menjelaskan perintah line, rectagle, circle, hatch, arc,
polyline, polygon dan ellips dari toolbar drawing autocad.
3.4.3.Menjalaskan perintah erase, move, copy, array, offset, trim,
extend, mirror, rotate, scale, chamfer, dan fillet dari toolbar
modify autocad
3.4.4.Menerangkan perintah-perintah toolbox layer dan dimention
style autocad
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Buku panduan
autocad 2D, modul panduan autocad 2D, dan artikel dari
internet
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
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2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan:
o Perintah arc dan polyline pada toolbar drawing autocad
o Perintah offset, trim, dan extend pada toolbar modify
autocad
o Perintah-perintah toolbox dimention style pada autocad
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet, buku
panduan autocad 2D, modul panduan autocad 2D tentang:
o Perintah arc dan polyline pada toolbar drawing autocad
o Perintah offset, trim, dan extend pada toolbar modify
autocad
o Perintah-perintah toolbox dimention style pada autocad
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Perintah arc dan polyline pada toolbar drawing autocad
o Perintah offset, trim, dan extend pada toolbar modify
autocad
o Perintah-perintah toolbox dimention style pada autocad
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dari materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
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o Perintah hatch pada toolbar drawing autocad
o Perintah move copy, dan array pada toolbar modify autocad
4.4.2. Mengembangkan perintah line, ectangle, circle, hach, arc,
polyline,
polygon, ellips, dari toolbar drawing autocad
4.4.3  Mengembangkan perintah erase, move, copy, array, offset,
trim,
extend, mirror, rotate, scale, chamfer, dan fillet dari toolbar
modify autocad
4.4.4 Menerangkan perintah-perintah toolbox layer dan dimention
style autocad
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar Hasil
Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang harus
dicapai dari pembelajaran
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan cara
mengoperasikan perintah polyline, arc, offset, trim, extend
dan toolbox dimention style pada autocad
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet, buku
paduan autocad 2D, dan modul panduan autocad 2D, dan
modul panduan autocad 2D yang terkait dengan cara
mengoperasikan perintah polyline, arc, offset, trim, extend
dan toolbox dimention style pada autocad
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
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diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan : cara
mengoperasikan perintah polyline, arc, offset, trim, extend
dan toolbox dimention style pada autocad
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
o Siswa dengangan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
Definisi, tujuan, dan fungsi dari perangkat lunak autocad,
cara mengoperasikan perintah polyline, arc, offset, trim,
extend dan too lbox dimention style pada autocad
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C. Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
Pertemuan ke 17
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
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2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekaran :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu perintah polygon, ellipse, mirror, rotate, scale,
chamfer dan fillet pada autocad serta mengingatkan kebali
materi sebelumna yaitu tentang perintah arc, polyline, offset,
trim, extend, dan toolbox dimention style pada autocad
3. Motivasi
 Mendemontrasikan contoh cara mengoperasikan perintah
polygon, ellips, mirror, rotate, scale, chamfer, dan fillet pada
autocad
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
4. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
5. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.4.2. Menjelaskan perintah line, rectagle, circle, hatch, arc,
polyline, polygon dan ellips dari toolbar drawing autocad.
3.4.3.Menjalaskan perintah erase, move, copy, array, offset, trim,
extend, mirror, rotate, scale, chamfer, dan fillet dari toolbar
modify autocad
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Buku panduan
autocad 2D, modul panduan autocad 2D, dan artikel dari
internet
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
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2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan:
o Perintah polygon, dan ellips dari toolbar drawing, autocad
o Perintah mirror, rotate, scale, chamfer, dan fillet dari
toolbar modify autocad
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet, buku
panduan autocad 2D, modul panduan autocad 2D tentang:
o Perintah polygon, dan ellips dari toolbar drawing, autocad
o Perintah mirror, rotate, scale, chamfer, dan fillet dari
toolbar modify autocad
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Perintah polygon, dan ellips dari toolbar drawing, autocad
o Perintah mirror, rotate, scale, chamfer, dan fillet dari
toolbar modify autocad
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dari materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Perintah polygon, dan ellips dari toolbar drawing, autocad
o Perintah mirror, rotate, scale, chamfer, dan fillet dari toolbar
modify autocad
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4.4.2. Mengembangkan perintah line, ectangle, circle, hach, arc,
polyline,
polygon, ellips, dari toolbar drawing autocad
4.4.3  Mengembangkan perintah erase, move, copy, array, offset,
trim,
extend, mirror, rotate, scale, chamfer, dan fillet dari toolbar
modify autocad
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar Hasil
Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang harus
dicapai dari pembelajaran
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan cara
mengoperasikan perintah polygon, elipse, mirror, rotate,
scale, chamfer, dan fillet autocad
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet, buku
paduan autocad 2D, dan modul panduan autocad 2D, dan
modul panduan autocad 2D yang terkait dengan cara
mengoperasikan perintah polygon, elipse, mirror, rotate,
scale, chamfer, dan fillet autocad
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan : cara
mengoperasikan perintah polygon, elipse, mirror, rotate,
scale, chamfer, dan fillet autocad
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
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5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
o Siswa dengangan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
Definisi, tujuan, dan fungsi dari perangkat lunak autocad,
cara mengoperasikan perintah polygon, elipse, mirror,
rotate, scale, chamfer, dan fillet autocad
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.  Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
Pertemuan ke 18
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekaran :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu menggambar denah rumah sederhana
menggunakan autocad serta menginagtkan kembali materi
15
menit
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sebelumnyayaitu tentang mengoperasikan perintah polygon,
ellipse, mirror, rotate, scale, chamfer, dan fillet autocad
3. Motivasi
 Mendemontrasikan contoh cara menggambar denah rumah
sederhana menggunakan autocad
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
4. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
5. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.4.4. Menerangkan perintah-perintah toolbox layer dan dimention
style autocad
3.4.5.Menggambarkan denah rumah sederhana menggunakan
autocad
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Buku panduan
autocad 2D, modul panduan autocad 2D, dan artikel dari
internet
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan:
o Perintah-perintah toolbox layer autocad
o Denah rumah sederhana menggunakan autocad
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
105
menit
RencanaPelaksanaanPemelajaran (RPP) KURIKULUM 2013 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet, buku
panduan autocad 2D, modul panduan autocad 2D tentang:
o Perintah-perintah toolbox layer autocad
o Denah rumah sederhana menggunakan autocad
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Perintah-perintah toolbox layer autocad
o Denah rumah sederhana menggunakan autocad
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dari materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Perintah-perintah toolbox layer autocad
o Denah rumah sederhana menggunakan autocad
4.4.4. Mengembangkan perintah-perintah toolbox layer dan
dimension style autocad
4.4.5. Mendesain denah rumah sederhana menggunakan autocad
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar Hasil
Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang harus
dicapai dari pembelajaran
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
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Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan cara
menggambar denah rumah sederhana menggunakan autocad
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet, buku
paduan autocad 2D, dan modul panduan autocad 2D, dan
modul panduan autocad 2D yang terkait dengan cara
menggambar denah rumah sederhana menggunakan autocad
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan : denah rumah
sederhana menggunakan autocad
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
o Siswa dengangan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
denah rumah sederhana menggunakan autocad
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
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dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.  Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Pertemuan ke 19
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekaran :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu menggambar tampak rumah sederhana
menggunakan autocad serta mengingatkan kembali materi
sebelumnya yaitu tentang menggambar denah rumah sederhana
menggunakan autocad
3. Motivasi
 Mendemontrasikan contoh cara menggambar tampak rumah
sederhana menggunakan autocad
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
4. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
5. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
15 menit
B. Kegiatan Inti Indikator
3.4.6. Menerangkan perintah-perintah toolbox layer dan dimention
style autocad
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
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Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Buku panduan
autocad 2D, modul panduan autocad 2D, dan artikel dari
internet
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan:
o Tampak depan rumah sederhana menggunakan autocad
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet, buku
panduan autocad 2D, modul panduan autocad 2D tentang:
o Tampak depan rumah sederhana menggunakan autocad
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Tampak depan rumah sederhana menggunakan autocad
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
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mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dari materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Tampak depan rumah sederhana menggunakan autocad
4.4.6. Mendesain tampak depan rumah sederhana menggunakan
autocad
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar Hasil
Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang harus
dicapai dari pembelajaran
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan cara
menggambar tampak depan rumah sederhana menggunakan
autocad
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet, buku
paduan autocad 2D, dan modul panduan autocad 2D, dan
modul panduan autocad 2D yang terkait dengan cara
menggambar tampak depan rumah sederhana menggunakan
autocad
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan : tampak
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depan rumah sederhana menggunakan autocad
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
o Siswa dengangan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
tampak depan rumah sederhana menggunakan autocad
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.  Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
A. PENILAIAN PEMBELAJARAN
1. Instrumen dan Teknik Penilaian
a. Instrumen Penilaian
1) Tes tertulis
2) Unjuk Kerja Praktik
3) Penilaian Sikap
b. Teknik Penilaian
1) Pengamatan, tanya jawab, tes tertulis, dan praktikum
2) Prosedur penilaian
No Aspek Penilaian TeknikPenilaian
Waktu
Penilaian
1 Sikap
a. Terlibat aktif dalam pembelajaran
komunikasi dalam jaringan
b. Bekerjasama dalam kegiatan kelompok
Pengamatan
Selama
pembelajaran
dan saat
diskusi
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c. Toleran terhadap perbedaan pendapat
2 Pengetahuan
a. Menjelaskan sejarah sistem operasi
windows
b. Menjelaskan perangkat lunak pengolah kata
c. Menjalaskan perangkat lunak pengolah
angka
d. Menjelaskan perangkat lunak presentasi
Pengamatan
dan tes
Penyelesaian
tugas individu
dan kelompok
3 Ketrampilan
Terampil menyajikan hasil pemahaman tentang
komunikasi dalam jaringan Pengamatan /
lisan
Penyelesaian
tugas (baik
individu
maupun
kelompok) dan
saat diskusi
3) Komponen Penilaian
a. Tes Tulis
1) Diskripsikan tentang program perangkat lunak Autocad? (10)
2) Sebutkan kelebihan menggunakan autocad? (10)
3) Sebutkan dan jelaskan bagian dari menu autocad minimal 5 (10)
4) Tuliskan langkah langkah dalam menggambar dengan autocad, lingkaran dengan
jari-jari 10 cm!
5) Jelaskan langkah-langkah menggunakan Linear Dimention!
Jawaban
1) Autocad sendiri adalah sebuah singkatan, yaitu Automatic Computer Aided
Design, adalah sistem otomatisasi gambar yang dirancang untuk mendesain
gambar arsitek dan konstruksi, baik dalam bentuk dua dimensi maupun tiga
dimensi secara akurat dan tepat., dapat dipakai untuk melakukan revisi gambar
tanpa harus mengulang gambar yang telah dibuat, dan dapat diimport ke
aplikasi (software)yang lain yang relatif lebih mudah.
2) Menggambar dengan program AutoCAD mempunyai kelebihan dibandingkan
dengan menggambar cara manual diantaranya :
Tingkat kepresisian/keakuratan gambar lebih tinggi karena AutoCAD
membaca berdasarkan titik.
Tanpa alat bantu gambar dalam penggambaran, seperti jangka, penggaris,
dan lain-lain.
 Lebih cepat dalam pengerjaan gambar karena gambar dapat diedit
/diperbaiki langsung.
 Lebih bersih pengerjaan karena tidak langsung tersentuh tangan
dihapus/kerik atau dihapus.
Program file AutoCAD dapat diimport ke software lain, seperti : 3dMax, 3D
Vis, Corel, dan lain-lain. sehingga lebih fleksibel.
Sedangkan menggambar dengan cara manual :
o Tingkat kepresisian/keakuratan berdasarkan keterbatasan visual.
o Harus menggunakan alat bantu gambar.
o Lebih lama dalam pengeditan/perbaikan gambar jika ada kesalahan
gambar (penggambaran dari awal)
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o Mengerjaan kotor karena sering dan tersentuh  tangan secara langsung.
3) Menu Autocad
a. Quick Access Toolbar
Dalam Quick Access Toolbar ini menampilkan tool yang sering digunakan,
pada keadaan default tool ini diletakkan disebelah kanan icon Application
Menu, pengguna dapat menambah, mengurangi atau bahkan memindahkan
Quick Access Toolbar ini
b. Title Bar
Berada di baris pertama pada aplikasi Autocad 2015 yang menampilkan
nama aplikasi dan nama file
c. Control Menu
Untuk mengatur tampilan ukuran lembar kerja Autocad 2015
d. Viewport Control
Ditampilkan dibagian sudut kiri atas pada lembar kerja dan menyediakan
beberapa pilihan seperti viewport configuration list (untuk menentukan
jumlah viewport), sudut pandang, style visual dan pengaturan-pengaturan
lain, Viewport Controlmerupakan fasilitas dari Autocad 2015
e. Application Menu
Application menu terdapat disudut kiri atas aplikasi autocad 2015 yang
memiliki nenerapa menu standar aplikasi seperti New, Open, Save, Save As,
Export, Print, Drawing Utility, Close dan sebagainya. Dengan menggunakan
application menu dapat dilakukan pencarian perintah dengan mengetik
huruf awal dari perintah yang ingin dicari di dalam kotak search field.
4) Buat gambar yang akan diberi ukuran, lingkaran dengan diameter sepanjang 10.
 Klik toolbar Diameter Dimension.
 Klik titik garis lingkaran.
 Geser cross hair dan klik kiri.
5) Dalam membuat garis dimensi menggunakan linear dimension hanya bias
diterapkan pada garis horizontal atau vertical saja. Langkahnya sebagai berikut:
Buat gambar yang akan diberi ukuran, misalnya polygon dengan jumlah sisi 8
dan panjang untuk setiap sisinya 5.
 Klik toolbar linear dimension.
 Klik titik pertama sebagai awal pengukuran
 Klik titik kedua sebagai akhir pengukuran.
 Lakukan pada sisi horizontal dan vertikal yang lain
b. Soal Praktik
1) Gambarkan daun pintu dan jendela sebagus mungkin
2) Gambarkan pola keramik lantai dengan ukuran 30 cmx30 cm luasan pemasangan
keramik 3m
3) Gambarlah sebuah denah rumah masing-masing
4) Gambarlah tampak depan dan belakang rumah masing-masing
5) Gambarlah tampak samping kanan dan kiri rumah masing-masing
Save degnan format : Tugas ke_NIS_Nama Siswa_Kelas
Selamat Mengerjakan
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MEDIA, ALAT, BAHAN DAN SUMBER BELAJAR
Media
1. Presentasi bahan ajar power point
Alat
1. Seperangkat PC
2. White Board
3. LCD Proyektor
4. Spidol
5. Penghapus
Bahan
1. Slide power point
SumberBelajar
1. Modul Simulasi Digital Jilid 1
2. Artikel dari Internet
Mengetahui, Depok,
Kepala Sekolah Guru Mata Pelajaran
Drs. Aragani Mizan Zakaria Darmawan, S.Pd. T
NIP. 19630203 198803 1 010 NIP. 19790718 201406 1 001
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LAMPIRAN
MATERI PEMBELAJARAN PERTEMUAN 14-19
Tujuan Pembelajaran
1. Mendekripsikan kembali pengertian, tujuan, dan fungsi dari perangkat lunak autocad dengan
benar
2. Mengoperasikan perintah line, rectangle, circle, hatch, arc polyline, polygon, dan ellips, dari
toolbar, drawing autocad dengan benar
3. Mengoperasikan perintha erase, move, copy, array, offset, trim, exend, mirror, rotate, scale,
chamfer, dan fillet dari toolber modify autocad dengan benar
4. Mengatur dimensi ukuran pada dimention style autocad dengan benar
5. Mengategorikan macam-macam garis pada toolbox layer dengan benar
6. Membuat denah rumah sederhana menggunakan autoacad dengan benar
7. Membuat tampak depan rumah menggunakan autocad dengan benar
Materi Pembelajaran
Pertemuan ke 14
2. Mengenal Autocad
Berkat kemajuan teknologi belakangan ini, aktivitas menggambar dan mendesain gambar-
gambar teknik tidak lagi dilakukan secara manual, tetapi telah dilakukan dengan bantuan
program aplikasi komputer. Banyak program aplikasi komputer yang mendukung pembuatan
gambar teknik, salah satunya adalah autocad. Autocad mulai banyak dimanfaatkan oleh para
pengguna yang menekuni dunia grafis.
Autocad sendiri adalah sebuah singkatan, yaitu Automatic Computer Aided Design, adalah
sistem otomatisasi gambar yang dirancang untuk mendesain gambar arsitek dan konstruksi, baik
dalam bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi secara akurat dan tepat., dapat dipakai untuk
melakukan revisi gambar tanpa harus mengulang gambar yang telah dibuat, dan dapat diimport
ke aplikasi (software)yang lain yang relatif lebih mudah.
Perangkat lunak yang dimaksud adalah program komputer SAP2000, ETABS, STAAD-III, GT-
STRUDL, ANSYS, ABAQUS, ADINA, dan banyak lagi. Program-program tersebut berbeda dengan
program komputer yang biasa dipakai umum, misalnya Word, Photoshop, Excel, Visual Basic,
AutoCAD, dan lainnya, yaitu pemakai program komputer rekayasa dituntut untuk memahami
latar belakang metode penyelesaian dan batasan-batasan yang dihasilkan dari program dan
bertanggung jawab penuh atas hasil pemakaiannya. Umumnya developer program tidak mau
bertanggung jawab untuk setiap kesalahan yang timbul dari pemakaian program.
Menggambar dengan program AutoCAD mempunyai kelebihan dibandingkan dengan
menggambar cara manual diantaranya :
 Tingkat kepresisian/keakuratan gambar lebih tinggi karena AutoCAD membaca berdasarkan
titik.
 Tanpa alat bantu gambar dalam penggambaran, seperti jangka, penggaris, dan lain-lain.
 Lebih cepat dalam pengerjaan gambar karena gambar dapat diedit /diperbaiki langsung.
 Lebih bersih pengerjaan karena tidak langsung tersentuh tangan dihapus/kerik atau dihapus.
 Program file AutoCAD dapat diimport ke software lain, seperti : 3dMax, 3D Vis, Corel, dan
lain-lain. sehingga lebih fleksibel.
 Sedangkan menggambar dengan cara manual :
o Tingkat kepresisian/keakuratan berdasarkan keterbatasan visual.
o Harus menggunakan alat bantu gambar.
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o Lebih lama dalam pengeditan/perbaikan gambar jika ada kesalahan gambar
(penggambaran dari awal)
o Mengerjaan kotor karena sering dan tersentuh  tangan secara langsung.
3. Menjalankan Autocad 2015
Untuk memulai atau menjalankan program aplikasi AutoCad 2015, ikuti langkah-langkah berikut
ini :
a. Nyalakan komputer/laptop hingga di layar tampak tampilan start pada windows 8
b. Search icon autocad pada start atau dapat melalui dekstop dengan masuk ke area dekstop
dan klik icon Autocad
Klik Start Drawing untuk memulai membuka lembar kerja baru.
Mengenal bagian-bagian pada tampilan Autocad 2015
Gambar 1. Tampilan awal Autocad 2015
Nama dan fungsi bagian-bagian pada tampilan Autocad 2015 adalah sebagai berikut:
a. Application Menu
Application menu terdapat disudut kiri atas aplikasi autocad 2015 yang memiliki nenerapa
menu standar aplikasi seperti New, Open, Save, Save As, Export, Print, Drawing Utility, Close
dan sebagainya. Dengan menggunakan application menu dapat dilakukan pencarian perintah
dengan mengetik huruf awal dari perintah yang ingin dicari di dalam kotak search field.
Perintah yang berhasil ditemukan akan seperti gambar berikut:
Gambar 2. Application menu
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b. Quick Access Toolbar
Dalam Quick Access Toolbar ini menampilkan tool yang sering digunakan, pada keadaan
default tool ini diletakkan disebelah kanan icon Application Menu, pengguna dapat
menambah, mengurangi atau bahkan memindahkan Quick Access Toolbar ini.
Gambar 3. Quick Access Toolbar
c. Title Bar
Berada di baris pertama pada aplikasi Autocad 2015 yang menampilkan nama aplikasi dan
nama file.
Gambar 4. Quick Access Toolbar
d. Control Menu
Untuk mengatur tampilan ukuran lembar kerja Autocad 2015, antara lain sebagai berikut:
Gambar 5. Control menu
 Minimize , berfungsi untuk mengubah tampilan ukuran kerja autocad 2015 menjadi
ukuran paling kecil hingga menjadi berubah menjadi tombol dalam baris taskbar.
 Maximize , apabila tombol ini aktif artinya lembar kerja aplikasi autocad 2015 tidak
dalam keadaan maksimal, lakukan klik tombol maximize untuk menjadikan ukuran lembar
kerja pada ukuran maksimal.
 Restore Down , apabila tombol ini aktif artinya lembar kerja aplikasi autocad 2015
dalam keadaan maksimal, lakukan klik tombol restore down untuk mengembalikan ukuran
lembar kerja pada ukuran sebelumnya.
 Close , berfungsi untuk keluar dari aplikasi autocad 2015
e. Viewport Control
Ditampilkan dibagian sudut kiri atas pada lembar kerja dan menyediakan beberapa pilihan
seperti viewport configuration list (untuk menentukan jumlah viewport), sudut pandang, style
visual dan pengaturan-pengaturan lain, Viewport Control merupakan fasilitas dari Autocad
2015. Bentuk viewport control tampak seperti berikut:
Gambar 6. Viewport Control
f. Main menu / tab
Merupakan menu utama dimana perintah yang dijalankan dengan cara pill down yang
berisikan toolbar-toolbar yang berupa icon antar muka yang sangat praktis digunakan. Hal ini
bisa disebut ribbon. Ribbon ditampilkan secara langsung memulai menggambar, ribbon bar ini
menyediakan palet untuk meringkas semua tool yang diperlukan untuk membuat dan
memodifikasi gambar.
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Gambar 7. Ribbon Autocad 2015
 Jika tidak ingin menggunakan ribbon, pengguna dapat mematikan/menutup ribbon
dengan cara mengetik perintah RIBBONCLOSE di dalam command line.
 Untuk menampilkan kembali Ribbon ketik perintah RIBBON dalam command line.
 Jika ingin meminimize ribbon dapat mengklik icon pada ujung kanan ribbon
Gambar 8.Minimize to panel buttons
g. Drawing Area
Adalah suatu area untuk membuat dan menampilkan gambar. Dalam keadaan default ukuran
drawing area adalah full screen.
Gambar 9. Drawing area
h. Kursor
Alat untuk mengidentifikasi gambar dalam drawing area . Di dalam drawing area akan
berubah-ubah bentuknya tergantung pada apa uang sedang pengguna kerjakan.
Gambar 10. Kursor Autocad
i. UCS (User Coordinate System)
UCS adalah sistem koordinat aktif yang menetapkan bidang kerja sumbu XY dan sumbu Z arah
untuk menggambar dan pemodelan. Pengguna dapat mengatur posisi titik potong sumbu X, Y,
Z (UCS origin atau koordinat 0,0,0) untuk menyesuaikan dengan kebutuhan.
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Gambar 11. UCS pada autocad 2D
j. Tab Model dan Layout
Lembar kerja Autocad 2015 ada dua macam antara lain: Tab Model (area yang berfungsi untuk
meletakkan, menampilkan dan mengedit gambar) dan Tab Layout (area yang berfungsi untuk
proses pencetakan gambar). Dua tab tersebut diletakkan di sudut kiri bawah drawing window
seperti pada gambar berikut:
Gambar 12. Tab model dan layout
k. Command Line
Selain menggunakan tool-tool yang sudah tersedia, pengguna dapat memasukkan perintah di
dalam command line menggunakan kerboard, ketiknama perintah atau singkatannya dalam
command line misalnya ketik LINE atau cukup dengan huruf L kemudian tekan tombol enter
atau spasi. Hingga dalam command line tampak seperti berikut:
Gambar 13. Command Line
l. Status Bar
Pada status bar menampilkan informasi nilai koordinat dari posisi kursor saat ini, drawing
tools, navigation tools, quick view tool, annotation scaling.
Gambar 14. Status bar
m. Navigation Bar
Merupakan perintah untuk mengubah tampilan koordinat dan memperkecil maupun
memperbesar tampilan gambar rancangan pada layar gambar.
Gambar 15. Navigation Bar
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4. Mulai Menggambar
Terdapat beberapa cara untuk memulai menggambar / New Document pada autocad 2015,
antara lain sebagai berikut:
 Pada tampilan startup, pilih/klik pada start drawing
 Pada application menu klik New > Drawing
 Pada Quick Access tools klik icon New
 Pada command line ketik perintah QNEW lalu tekan tombol enter
5. Keluar dari Autocad 2015
Terdapat beberapa cara untuk keluar dari Autocad 2015, antara lain sebagai berikut:
 Klik Application menu kemudian klik Exit Autocad 2015
 Doubel klik icon Application menu
 Klik tombol X Close yang terdapat di sudut kanan atas aplikasi Autocad 2015
 Tekan Alt+F4
6. Perintah Dasar Menggambar dengan Autocad 2015
Pada dasarnya menggambar bermula dari titik dan garis. Sehingga dasar-dasar dari autocad
adalah garis. Sebuah garis adalah objek linear paling dasar bisa terdiri dari satu segmen atau
beberapa segmen yang dihubungkan. Perintah dasar dari autocad terdapat pada menu draw,
diantaranya adalah sebagai berikut:
Gambar 16. Tampilan pada menu draw
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7. Perintah Line, Multiline, Polyline, Arc dan Circle Pada Toolbar Draw
a. Line, penggambaran garis tunggal.
1) Klik menu draw
2) Pilih line
3) Klik sekali pada titik awal
4) Tulis ukuran yang diinginkan
5) Klik enter
b. Multiline. Pengaturan format ganda. Sebelum menggunakan multiline perlu adanya setting atau
pengaturan dimensi untuk multiline, caranya :
1) Klik menu Format>Multiline Style.
2) Akan tampil kotak dialog Multiline Style.
Gambar 17. Tampilan pada menu multiline
3) Untuk memodifikasi tekan tombolModify.
4) Tampak pada kotakModify Multiline Style: STANDART.
Gambar 18. Tampilan pada menu modify multiline style
5) Tentukan ukuran Offset misal untuk dinding dengan dimensi 150 mm maka ofsite
“75.00”, color “Bylayer” dan Line type “Continous” pada bagian jendela Elements,
kemudian tekan OK.
6) Selanjutnya klik menu Draw > Multiline
atau dengan menggunakan commandML> Enter
7) Klik titik awal lalu geser pointer ke arah yang dinginkan kemudian klik titik akhir.
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Gambar 19. Penggunaanmultiline
8) Untuk membentuk sudut klik sekali dan lanjutkan
Gambar 20. Pembentukan sudut pada multiline
9) Untuk mengakhiri point tekan Enter.
c. Rectangle.
Untuk menggambar segi empat sembarang :
1) Pilih menu Draw>Rectangle atau
2) Pilih Toolbar Draw pilih ikon
Command: _rectang
Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: Klik 1
Specify other corner point: Klik 2
Command: 
Untuk menggamabar segiempat dengan ukuran tertentu, contoh ukuran “10 x 5” :
1) Pilih menu Draw>Rectangle atau
2) Pilih Toolbar Draw pilih ikon
3) Klik titik sudut awal pada area gambar.
4) Ketikkan huruf D lalu tekan Enter.
5) Ketikkan ukuran panjang “10” tekan Enter.
6) Ketikkan ukuran lebar “5” tekan Enter, kemudian klik mouse untuk mengakhiri.
Command: _rectang
Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]:
Specify other corner point or [Area/Dimensions/Rotation]: D
Specify length for rectangles <10.0000>: 10
Specify width for rectangles <10.0000>: 5
7) Lalu klikmouse.
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Gambar 21. Rectangle
d. Circle.
Untuk menggambar lingkaran :
a. Pilih menu Draw>Circle atau
b. Pilih Toolbar Draw pilih ikon
c. Command: Klik Circle
Command: _circle Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]:
Klik 1 (Titik pusat lingkaran)
Specify radius of circle or [Diameter]: Klik 2
Command: 
Untuk menggambar lingkaran dengan ukuran jari-jari tertentu misalnya “5” :
1) Pilih menu Draw>Circle atau
2) Pilih Toolbar Draw pilih ikon
3) Ketik ukuran jari-jari “5” pada Command lineEnter.
Command: _circle Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan
radius)]:
Specify radius of circle or [Diameter]: 5
Untuk menggambar lingkaran dengan ukuran diameter tertentu misalnya “15” :
1) Pilih menu Draw>Circle atau
2) Pilih Toolbar Draw pilih ikon
3) Ketik huruf “D” tekan Enter
4) Ketik ukuran diameter “15” pada Command line Enter
Command: _circle Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]:
Specify radius of circle or [Diameter] <5.0000>: D
Specify diameter of circle <10.0000>: 15
Untuk membuat lingkaran dengan 3 klikkan.
1) Buat gambar segitiga dengan ukuran sembarang.
2) Pilih menu Circle, lalu tekan Enter.
3) Ketik 3P lalu Enter.
4) Tekan tombol CTRL pada keyboard kemudian klik kanan, pilih tangent.
5) Klik garis 1.
6) Tekan tombol CTRL pada keyboard kemudian klik kanan, pilih tangent.
7) Klik garis 2.
8) Tekan tombol CTRL pada keyboard kemudian klik kanan, pilih tangent.
9) Klik garis 3. Akan terlihat seperti gambar di bawah.
Gambar 22. Circle
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Pertemuan ke 15
1. Mengenal Perintah Autocad
a. Move
Langkah-langkah memindahkan objek :
1) Pilih menu Modify>Move atau
2) Pilih Toolbar Modify, pilih ikon
3) Klik pada gambar yang akan dipindah Enter
4) Geser gambar ke arah yang diinginkan lalu klik untuk mengakhiri.
Contoh :
Command: Klik Move
Command: _move
Select objects: Klik gambar pohon 1 found
Select objects: 
Specify base point or displacement: Klik pohon
Specify second point of displacement or <use first point as displacement>: Klik sebelah
kanan gambarlampu
Command: '_textscr
Gambar 1. Hasil dariMove
b. Copy
Langkah-langkah menggandakan objek :
1) Pilih menu Modify>Copy atau
2) Pilih Toolbar Modify, pilih ikon
Contoh : Gambar pohon akan di copy ke sebelah kanan
Command: Klik Copy
Command: _copy
Select objects: Klik gambar pohon 1 found
Select objects: 
Specify base point or displacement, or [Multiple]:
Klik tempat yang akan dijadikan base point
Specify second point of displacement or <use first point as displacement>:
Klik tempat  gambar hasil copyan
Command: 
Sebelum gambar pohon dicopy      Setelah gambar pohon  dicopy
Gambar 2. Pohon yang di copy
c. Array
Menggandakan objek juga dapat menggunakan toolbar Array. Caranya :
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Contoh : buatlah gambar seperti gambar di samping ini.
1) Seleksi objek
2) Klik Array padaModify toolbar.
3) Akan tampak kotak dialog Array, lalu klik bagian Rectangular Array.
4) Tentukan jumlah baris Rows: 2 dan kolom Columns: 5.
Gambar 3. Menu pada Array
1) Untuk melihat hasil sementara, silahkan tekan Preview.
2) Tekan tombol Accept untuk mengakhiri, tekan tombol Modify untuk modifikasi, tekan
tombol Cancel untuk membatalkan.
3) Menggandakan objek dengan berputar, caranya :
a) Seleksi objek.
b) Klik Array padaModify toolbar.
c) Akan tampak kotak dialog Array, lalu klik bagian Polar Array.
d) Tentukan jumlah duplikat Total number of items: 12 dan sudut putar Angle to fit: 360.
Gambar 4. Menu pada Array
4) Tentukan titik pusat putar pada area kerja, caranya klik ikon Center Pointklik pada area
kerja.
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Gambar 5. Menu pada Array
5) Untuk melihat hasil penggandaan, silahkan tekan tombol Preview.
Gambar 6. Hasil dari Polar Array
6) Lalu tekan tombol Accept untuk mengakhiri.
d. Hatch
Menampilkan pola standard yang berbentuk garis dan titik untuk menunjukan suatu bidang
atau mengidentifikasi suatu material, seperti baja atau beton. Pada objek hatch juga
menampilkan sebuah fill solid atau fill gradient.
Langkah untuk membuat hatch sebagai berikut:
1) Misalkan pengguna membuat dua objek, lalu tempatkan seperti berikut:
Gambar 7. Sebelum dilakukan penambahan hatch
2) Kemudian lakukan salah satu langkah berikut:
a. Klik menu bar draw > Hatch
b. Pada tab home > panel draw >hatch
c. Ketik dalam command line “hatch” lalu enter
3) Setelah itu, pada autocad 2015 muncul ribbon dari hatch creation
Gambar 8. Menu Hatch
4) Arahkan kursor pada objek yang akan di hatch
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Gambar 9. Hasil dari Hatch
Pertemuan ke 16
1. Mengenal Perintah Autocad
a. Polyline
Sama seperti perintah line, polyline adalah perintah membuat garis lurus. Perbedaan dengan
perintah line adalah line ruas yang satu terpisah dengan ruas yang lain, sedangkan  pada
polyline saling terikat erat, tanpa terputus (satu kesatuan).
b. Arc
Untuk menggambar busur lingkaran
1) Pilih menu Draw>Arc atau
2) Pilih Toolbar Draw pilih ikon
3) Command: _arc Specify start toint of arc or [Enter]: Klik 1
Specify second point of arc or [Enter/End]: Klik 2
Specify end point of arc: Klik 3
Gambar 1. Hasil Arc
c. Offset
d. Trim
e. Extend
f. Dimension style
Ukuran atau dimensi gambar dapat dibuat melalui toolbar dimension atau menu Dimension.
Dalam autoCAD terdapat beberapa macam jenis ukuran, antaralain :
1) Linear dimension, untuk memberi ukuran garis horizontal da nvertikal.
2) Aligned dimension, untuk member ukuran pada garis miring.
3) Angular dimension, untuk member ukuran pada sudut.
4) Baseline dimension, untuk member ukuran pada garis yang selalu dimulai dari awal.
5) Continue dimension, untuk member ukuran garis horizontal dan vertical secara menerus
(berkelanjutan).
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6) Radius dimension, untuk member ukuran jari-jari suatu lingkaran.
7) Diameter dimension, untuk member ukuran garis tengah lingkaran.
1) Dimension Toolbar
a. Dimension Style
Pengaturan garis dimensi dilakuka nmelalui menu dimension style dengan tampilan
seperti gambar berikut.
Gambar 2. Menu Dimension Style
Untuk mengatur dimensi style yang ada secara default yaitu yang bernama ISO-25 dilakukan
dengan klik padamodify.
Gambar 3. Menu Dimension Style
Keterangan :
Dalam Dimension Line
1) Color :Warna garis dimensi.
2) Lineweight :Ketebalan garis.
3) Extend beyond ticks :Menentukan panjang dimension line yang melewati extension
line.
4) Baseline Spacing :Menentukan jarak antar dimension lines yang terdapat pada
base lines dimension.
Dalam Extension line
1) Color : Warna garis ekstensi.
2) Lineweight : Ketebalan garis ekstensi.
3) Extend beyond dim line : Panjang garis setelah ukuran.
4) Offset from origin : Jarak obyek dengan garis ukuran.
5) Surppress : mengatur tampilan extension line.
Dalam Arrow Head
1. 1st : Bentuk ujung garis ukuran yang pertama
2. 2nd : Bentuk ujung garis ukuran yang kedua
3. Arrow size : Ukuran bentuk ujung garis ukuran
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b. Tab Symbol and Arrows
Masing-masing bagian tersebut memiliki variabel yang dapat diatur option-nya, antara lain :
1) Arrow heads
Untuk menentukan bentuk anak panah yang terdapat pada ujung luar dimension line.
Secara default, kedua bentuk anak panah mempunyai bentuk yang sama.
 First kotak ini untuk menetapkan anak panah pada ujung garis pertama dimension
line.
 Second kotak ini untuk mnentukan anak panah pada ujung garis kedua dimension line
 Arrow size pilihan ini untuk mengatur besar kecilnya arrow heads. Mulai default-nya
adalah 2.5.
2) Center Marks
Digunakan untuk menentukan tanda silang pada pusat lingkaran atau busur saat
pemberian dimensi radius atau diameter.
 Mark akan menampilkan tanda silang di pusat lingkaran dan besaran nilai akan
ditentukan di kotak edit size.
 Line akan menampilkan tanda garis bersilangan.
 Size digunakan untuk menentukan ukuran center marks. Nilai default-nya adalah 2.5.
 None pilihan ini tidak akan menapilkan center marks.
3) Arc Length Symbol
Untuk mengatur symbol dari garis lengkung atau busur.
 Precending dimension text, simbol diletakkan sebelum text pada dimension.
 Above dimension text, symbol diletakkan di atas text.
 None, symbol tidak ditampilkan.
4) Radius Dimensi Jog
Digunakan untuk menunjukkan letak dari titik pusat suatu radius garis lengkung yang
berada diluar layout.
5) Dimension Break
Digunakan untuk lebar gap yang ada pada dimension break dengan cara menentukan
nilai pada kotak masukan Break Size.
6) Linear Jog Dimensions
Digunakan untuk mengatur tampilan dari linear jog dimension dengan cara memasukkan
nilai faktor pada kotak masukkan Jog Height Factor.
c. Tab Text
Masing-masing bagian tersebut memiliki variabel yang dapat diatur option-nya, dengan
penjelasan sebagai berikut:
1) Text Appereance
Pada bagian text Apperean center dapat beberapa pilihan variabel :
 Text style digunakan untuk memilih jenis teks yang digunakan pada dimensi.
 Text color untuk menampilkan daftar warna untuk teks dimensi.
 Text height untuk mengatur ketinggian teks.
 Draw frame around text digunakan untuk memberikan bingkai garis di sekeliling teks
dimensi.
2) Text Placement
Pada bagian ini terdapat beberapa pilihan variabel, yaitu :
 Vertical, pilihan ini berguna untuk mengontrol kedudukan vertical dari teks dimensi
terhadap dimensi line.
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 Horizontal, digunakan untuk mengontrol kedudukan horizontal dari teks dimensi
terhadap dimension line dan extension line.
 Offset from dim line, untuk mengatur jarak antara teks dimensi dan garis dimensi.
Nilai default-nya adalah 0.625.
3) Text Alignment
Pada text aligment digunakan untuk mengatur orientasi dari teks dimensi. Terdapat
beberapa pilihan sebagai berikut :
 Horizontalmenempatkan teks pada posisi horizontal.
 Aligned with dimension line menempatkan teks sejajar dengan garis dimensi.
 ISO standard menempatkan teks lurus dengan garis dimensi bila didalam extension
line, dan menempatkan teks pada posisi horizontal apabila berada di luar extension
line.
d. Tab Fit
Masing-masing bagian tersebut adalah sebagai berikut :
1) Fit Options
Untuk mengatur penempatan teks dimensi dan arrowhead terletak di dalam atau di luar
extension lines.
 Jika ruang mencukupi untuk teks dimensi dan anak panah, keduanya akan diletakkan
di antara extension lines.
 Jika ruang yang tersedia hanya cukup untuk teks saja, maka anak panah akan
ditempatkan di luar extension lines.
 Jika ruang yang tersedia hanya untuk anak panah saja, maka teks akan ditempatkan di
luar extension lines.
 Jika ruang yang tersedia tidak mencukupiuntuk teks apapun anak panah, maka
keduanya akan ditempatkan di luar extension lines.
2) Text Placement
Bagian teks placement berfungsi untuk mengatur penempatan teks dimensi ketika
dipindahkan dari posisi default-nya.
 Beside the dimension line, tombol ini untuk menenmpatkan dimensi teks di samping
dimension line.
 Over the dimension line, with a leader, jika teks dipindahkan akan muncul garis leader
menghubungkan dimension line dan teks.
 Over the dimension line, without a leader, tanpa menggunakan garis leader apabila
teks dipindahkan.
3) Scale for Dimension Features
Fasilitas yang disediakan dalam kotak dialog ini adalah :
 Use overall scale of. Digunakan untuk menentukan skala factor yang tidak mengubah
nilai ukuran dimensi.
 Scale dimension to layout. Untuk menentukan skala factor berdasarkan perbandingan
ukuran dimodel space dan paper space pada viewport yang sedang  digunakan.
4) Fine Tuning
 Place text manually when dimensioning, menghiraukan setting horizontal justification
dan akan menempatkan teks dimensi pada posisi yang anda inginkan.
 Always draw dim line between ext lines, selalu menggambarkan dimension lines di
antara extension lines meskipun anak panah ditempatkan di luar extension lines.
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e. Tab Primary Units
Masing-masing bagian memiliki fungsi sebagai berikut :
1) Linear dimension
Berfungsi untuk mengatur format dan presisi untuk linear dimensions.
 Unit Format, berfungsi untuk memilih satuan unit yang akan digunakan, antara lain
Scientific, Decimal, Engineering, Architectural, Fractional, danWindows Desktop.
 Precision, menentukan jumlah angka di belakang koma.
 Fraction Format, mengatur format untuk fractions, yaitu Diagonal, Horizontal, dan
Not Stacked.
 Decimal Separator, mengatur pemisah untuk format decimal, yaitu period (.), comma
(,), dan space ( ).
 Round Off, mengatur pembulatan angka bagi nilai-nilai yang menyatakan panjang
pada semua tipe dimensi, kecuali angular dimension.
 Prefix, digunakan untuk mencantumkan awalan dari dimensi teks, misalnya
mencantumkan R untuk Radius, dan D (diameter), %%p (simbul plus minus), dan
sebagainya.
 Suffix, kotak input suffix berfungsi untuk mencantumkan akhiran dari dimensi teks,
misalnya satuan panjang mm, cm, m dan sebagainya.
2) Measurement Scale
Digunakan untuk mengatur format skala pengukuran yang akan diterapkan.
 Scale factor, mengatur skala factor untuk nilai-nilai yang menyatakan panjang pada
semua tipe dimensi, kecuali angular dimension.
 Zero Suppression, untuk menentukan apakah angka-angka nol perlu ditampilkan atau
tidak.
 Leading, nilai nol di depan titik decimal akan ditiadakan.
Contohnya : 0.5000 akan ditulis .5000.
 Trailing Nilai nol di belakang titik decimal akan ditiadakan.
Contohnya 12.5000 akan ditulis 12.5 dan 30.000 akan ditulis 30.
 0 Feet. Dimensi teks yang ditulis dalam bentuk Inches tanpa menggunakan nilai nol,
contohnya 0’-6 ½ “ akan ditulis 6 ½ “.
 0 Inches. Meniadakan nilai nol untuk inches dan feet,
Contohnya : 1’-0” akan ditulis 1”.
3) Angular Dimension
Bagian angular dimension berfungsi untuk mengatur format sudut untuk angular
dimension.
 Unit Format, pilihan ini mengatur unit format untuk sudut . option yang tersedia
adalah Decimal Degrees, Degrees/ Minutes/Seconds, Gradians, dan Radians.
 Precision, pilihan ini menampilakan kotak daftar untuk menentukan jumlah angka di
belakang koma untuk angular dimension
 Zero Suppression, pilihan ini untuk menentukan apakah angka-angka nol perlu
ditampilkan atau tidak.
f. Tab Alternate Units
Beri tanda pada checkbox Display alternate units untuk mengaktifkan variabelyang
digunakan untuk mengatur masing-masing optionnya, dengan penjelasan sebagai berikut:
1) Alternate Units
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Alternate Units berfungsi untuk mengatur format dan presisi untuk semua tipe dimensi,
kecuali angular dimensions.
 Unit Format, untuk memilih satuan untit yang digunakan antara lain Scientific,
Decimal, Engineering, Architectural, Fractional, dan Windows Desktop
 Precision. Pilihan ini untuk menentukan jumlah angka dibelakang koma.
 Prefix, digunakan untuk mencantumkan awalan dari dimensi teks, misalnya
mencantumkan R untuk Radius, dan D (diameter), %%p (simbul plus minus), dan
sebagainya.
 Suffix, kotak input suffix berfungsi untuk mencantumkan akhiran dari dimensi teks,
misalnya satuan panjang mm, cm, m dan sebagainya.
2) Zero Supression
Zero Supression untuk menentukan apakah angka-angka nol perlu ditampilkan atau tidak.
 Leadin,. Nilai nol di depan titik desimal akan ditiadakan.
 Trailing, nilai nol di belakang titik decimal akan ditiadakan.
 0 Feet, dimensi teks yang ditulis dalam bentuk inches tanpa menggunakan nilai nol.
 0 Inches,meniadakan nilai nol untuk inches dan feet.
3) Placement
Pada kelompok placement digunakan untuk mengatur penempatan dari alternate units.
 After primary value, pilihan ini menempatkan alternate units sesudah primary units.
 Below primary value, pilihan ini menempatkan alternate units di bawah primary units.
g. Tab Tolerance
Masing-masing bagian tersebut memiliki variable yang dapat diatur antara lain sebagai
berikut:
1) Tolerance Format
 Method, nama yang tercantum dalam kotak daftar adalah nama yang aktif. Default
yang ditampilkan adalah None.
 Precisio, Untuk menentukan presisi angka di belakang koma.
 Upper value, untuk mengatur upper value teks toleransi
 Lower value, untuk mengatur lower value teks toleransi.
 Scaling for height, kotak edit ini berguna untuk menentukan tinggi teks toleransi.
 Vertical position, untuk mengatur teks toleransi terhadap teks dimensi utamanya,
yaitu Bottom, Middle, dan Top.
 Zero Suppression,mengatur tampilan angka decimal.
2) Alternate Unit Tolerance
Alternate Unit Tolerance untuk mengatur tolerance format.
 Precisio, Untuk menentukan presisi angka di belakang koma.
 Zero Suppression, untuk menentukan apakah angka-angka nol perlu ditampilkan atau
tidak.
2. Linear Dimension
Dalam membuat garis dimensi menggunakan linear dimension hanya bias diterapkan pada garis
horizontal atau vertical saja. Langkahnya sebagai berikut:
1. Buat gambar yang akan diberi ukuran, misalnya polygon
dengan jumlah sisi 8 dan panjang untuk setiap sisinya 5.
2. Klik toolbar linear dimension.
3. Klik titik pertama sebagai awal pengukuran
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4. Klik titik kedua sebagai akhir pengukuran.
5. Lakukan pada sisi horizontal dan vertikal yang lain
Gambar 4 Linear Dimention
3. Aligned Dimension
Dalam membuat garis dimensi menggunakan aligned dimension bisa diterapkan pada garis
miring maupun garis horizontal dan vertikal. Langkahnya sebagai berikut:
Buat gambar yang akan diberi ukuran, misalnya polygon dengan jumlah sisi 8 dan panjang untuk
setiap sisinya 5.
 Klik toolbar aligned dimension
 Klik titik pertama sebagai awal pengukuran
 Klik titik kedua sebagai akhir pengukuran.
 Lakukan pada sisi miring yang lain.
Catatan :
Walaupun Aligned Dimension digunakan untuk sisi miring, tetapi juga bisa digunakan untuk
memberi ukuran pada garis horisontal dan vertikal seperti halnya pada Linear Dimension.
Gambar 5. Aligned Dimention
4. Angular Dimension
Angular dimension diperuntukkan untuk member ukuran pada sudut. Langkahnya sebagai
berikut:
 Buat gambar yang akan diberi ukuran, misalnya polygon dengan jumlah sisi 8 dan panjang
untuk setiap sisinya 5
 Klik toolbar Angular Dimension
 Klik garis pertama sebagai awal pengukuran
 Klik garis kedua sebagai akhir pengukuran.
 Lakukan pada sudut yang lain.
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Gambar 6. Angular Dimention
5. Baseline Dimension
Baseline dimension diperuntukkan untuk memberi ukuran pada beberapa garis dengan patokan
selalu dari titik awal. Langkahnya sebagai berikut:
 Buat gambar yang akan diberi ukuran, misalnya segi empat yang dibagi menjadi 6 bagian
 Klik toolbar Linier Dimension
 Klik titik pertama sebagai awal pengukuran
 Klik titik kedua sebagai akhir pengukuran.
 Klik Baseline Dimension
 Klik titik ketiga, keempat dan seterusnya sesuai dengan kebutuhan.
Gambar 7. Baseline dimension
6. Continue Dimension
Continue dimension diperuntukkan untuk member ukuran pada beberapa garis dengan patokan
dari titik terakhir dilakukan pengukuran. Langkahnya sebagai berikut:
 Buat gambar yang akan diberi ukuran, misalnya segiempat yang dibagi menjadi 6 bagian
 Klik toolbar Linier Dimension
 Klik titik pertama sebagai awal pengukuran
 Klik titik kedua sebagai akhir pengukuran.
 Klik Continue Dimension
 Klik titik ketiga, keempat dan seterusnya sesuai dengan kebutuhan.
Gambar 8. Continue Dimension
7. Radius Dimension
Radius dimension diperuntukkan untuk member ukuran pada jari-jari lingkaran. Langkahnya
sebagai berikut:
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 Buat gambar yang akan diberi ukuran, misalnya lingkaran dengan jari-jari sepanjang 5.
 Klik toolbar Radius Dimension.
 Klik titik garis lingkaran.
 Geser crosshair dan klik kiri.
Gambar 9. Radius dimension
8. Diameter Dimension
Diameter dimension diperuntukkan untuk member ukuran pada diameter lingkaran.
Langkahnya sebagai berikut:
 Buat gambar yang akan diberi ukuran, misalnya lingkaran dengan diameter sepanjang 10.
 Klik toolbar Diameter Dimension.
 Klik titik garis lingkaran.
 Geser cross hair dan klik kiri.
Gambar 10. Diameter dimension
Pertemuan ke 17
1. Mengenal Perintah Autocad
a. Polygon.
Untuk menggambar segi banyak sampai 1024 sudut, dengan acuan di dalam lingkaran dan di
luar lingkaran (Incircum, Circum).
Contoh poligon dengan 5 sudut :
1) Pilih menu Draw>Polygon atau
2) Pilih Toolbar Draw pilih ikon
3) Command: Klik Polygon
Command: _polygon Enter number of sides <4>: 5
Specify center of polygon or [Edge]: Klik titik tengah polygon
Enter an option [Inscribed in circle/Circumscribed about circle] <I>: 
Specify radius of circle: 100
command
Gambar 1. Polygon
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b. Ellips.
1) Pilih menu Draw>Ellipse
2) Pilih Toolbar Draw pilih ikon
3) Command: Klik Ellipse
Command: _ellipse
Specify axis endpoint of ellipse or [Arc/Center]: Klik 1 (titik pusat)
Specify other endpoint of axis:  Klik 2 (Sumbu panjang)
Specify distance to other axis or [Rotation]: Klik 3 (Sumbu pendek)
Command:
Gambar 2. Ellips
c. Mirror
Perintah ini digunakan untuk mencerminkan suatu obyek menjadi obyek baru dengan posisi
terbalik. Contoh Latihan membuat kuda-kuda dengan mirror
Gambar 3. HasilMirror
Penyelesaian
Command: klik ikon line
Command: _line Specify first point: klik di area gambar
Specify next point or [Undo]: @300,0
Specify next point or [Undo]: @0,175
Specify next point or [Close/Undo]: @-300,-175
Specify next point or [Close/Undo]: 
Command: klik ikon line
Command: _line Specify first point: klik gambar di bagian kanan bawah
Specify next point or [Undo]: klik bagian tengah dari garis miring
Specify next point or [Undo]: 
Gambar 4. Sebelum Dimiror
Untuk membuat kuda-kuda secara utuh dilakukan dengan mencerminkan setengah kuda-
kuda ke arah kanan.
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Langkahnya :
Command: klik ikon mirror
Command: _mirror
Select objects: Specify opposite corner: (Klik bagian kiri atas dari gambar kemudian klik
bagian kiri atas dari gambar hingga seluruh gambar terselect)
Select object :
Specify first point of mirror line: (klik gambar bagian kanan bawah)
Specify second point of mirror line: (klik gambar bagian kanan atas)
Delete source objects? [Yes/No] <N>: (isi dengan n)
Gambar 6. HasilMirror
d. Rotate
Langkah-langkah untuk memutar objek :
1. Pilih menu Modify>Rotate atau
2. Pilih Toolbar Modify, pilih ikon
3. Klik pada gambar yang akan di putar Enter.
Contoh :
Command: _rotate
Current positive angle in UCS:  ANGDIR=counterclockwise ANGBASE=0
Select objects: Specify opposite corner: 6 found
Select objects:
Specify base point:
Specify rotation angle or [Copy/Reference] <90>:

Gambar 7. Rotate
e. Chamfer.
Langkah-langkah membuat sudut tumpul berbentuk garis :
Contoh :Buatlah 2 garis yang tegak lurus
Gambar 8. Chamfer
Langkah-langkah yang harusdilakukanadalahsebagaiberikut:
1. Buatlah 2 (dua) garis yang tegak lurus dengan jarak yang tidak ditentukan.
2. Klik tool chamfer.
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3. Tentukan jarak perpotongan sudut A dan B
4. Klik garis A dan B lalu Enter.
Penyelesaian:
Command: _chamfer
(TRIM mode) Current chamfer Dist1 = 0.0000, Dist2 = 0.0000
Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]: d
Specify first chamfer distance <0.0000>: 2
Specify second chamfer distance <0.0000>: 2
Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]:(klik garis A)
Select second line or shift-select to apply corner (klik garis B)
Command: 
Gambar 9. Hasil chamfer
f. Fillet.
Langkah-langkah membuat sudut tumpul berbentuk busur :
Contoh: Buatlah garis tegak lurus
Gambar 10. Sebelum fillet
Penyelesaian:
Command: FILLET
Current settings: Mode = TRIM, Radius = 0.0000
Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: r
Specify fillet radius <0.0000>: 5
Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: (Klik Garis A)
Select second object or shift-select to apply corner: (Klik Garis B)
Command: 
Gambar 11. Sesudah fillet
Pertemuan ke 18
1. Membuat Denah Rumah Sederhana
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Untuk menggambar denah rumah pertama-tama membuat garis As Dinding.Langkah-
langkahnya sebagai berikut :
a. Buatlah Layer baru. Caranya :
1) Klik menu Format New Layer.
2) Akan muncul kotak dialog Layer Properties Manager.
3) Klik icon New Layer.
4) Lalu ketik nama pada Layer 1 “As Dinding”.
b. Kemudian buatlah garis as dinding untuk denah yang akan di buat. Contoh membuat denah
seperti gambar di bawah ini :
Gambar 1. As Denah
c. Membuat dinding menggunakan perintahMultiline
Caranya :
1) Membuat Layer dengan nama “Dinding”.
2) Lakukan pengaturan format Multiline. Klik menu FormatMultiline Style.
3) Akan munculkotak dialogMultiline Style lalu klik tombolModify, hingga muncul kotak
dialogModify Multiline Style: STANDARD.
4) Tentukan tanda line pada Start dan End, ukuran offset: “0.075”, color “Black” dan Line
type “Continous” pada bagian element kemudian tekan OK
Gambar 2. MenuModify
d. Buatlah garis Multiline di atas garis-garis As dinding. caranya :
a. Klik menu DrawMultiline.
b. Tampak pesan Command line
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Gambar 3. Menu Command
c. Ketik huruf “J”  Enterketik huruf “Z”Enter.
d. Mulailah membuat Multiline di atas semua garis as dinding, untuk mengakhiri tekan
Enter.
Gambar 3. Hasil Gambar dengan As
e. Matikan layer As Dinding, dengan cara klik tanda lampu.
Gambar 4. Hasil Gambar As disembunyikan
f. Untuk memodifikasi multiline, caranya :
1) Klik menuModify ObjectMultiline.
2) Tampak jendelaMultiline Edit Tools.
Gambar 5. MenuMultiline
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3) Untuk memodifikasi bagian sudut, pilih Corner Joint kemudian klik kedua garis
pembentuk sudut (1 2)
Gambar 6. Corner Joint
4) Akan tampak sudut termodifikasi.
Gambar 7. Hasil Corner Joint
5) Untuk memodifikasi bagian pertigaan, pilih Open, kemudian klik kedua garis
pembentuk pertigaan.
6) Tampak dinding setelah dimodifikasi seperti gambar di bawah.
Gambar 8. Hasil Denah kasar
e. Membuat notasi kolom.
1) Buat layer baru dengan nama “Kolom”.
2) Buat gambar persegi menggunakan perintah Rectangle dengan ukuran 0,15 x 0,15.
3) Gandakan notasi kolom dan letakkan pada sudut-sudut di atasmultiline dinding.
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Gambar 9. Denah dengan kolom
f. Membuat notasi pintu.
1) Buat layer baru dengan nama “Pintu“.
2) Buat dua objek segi empat menggunakan perintah Rectangle pada toolbar
drawing.
Gambar 10. Layer Pintu
3) Buat segi empat untuk daun pintu, menggunakan Rectangle.
Gambar 11. Rencana Pintu
4) Gandakan pintu dan letakkan di atas denah.
5) Untuk mengatur posisi, gunakan perintahMirror, Rotate danMove.
6) Tampak notasi pintu pada denah.
Gambar 12. Denah dengan rencana pintu
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g. Membuat notasi jendela.
1) Buat layar baru dengan nama “Jendela”.
2) Buat tiga objek segiempat menggunakan perintah Rectangle kemudian buat tiga
objek garis horizontal menggunakan perintah Line.
Gambar 13. Rencana jendela
3) Gandakan notasi jendela pada denah.
Gambar 6. Denah dengan renana jendela
Pertemuan ke 19
1. Membuat Denah Rumah Sederhana
Tampak adalah wujud bangunan secara dua dimensi yang terlihat dari luar bangunan. Fungsi
gambar tampak antara lain untuk menunjukkan :
1. Dimensi bangunan
2. Proporsi
3. Gaya arsitektur
4. Warnadan material
5. Estetika
Untuk menggambar tampak rumah, haru smenyesuaikan denah yang telah dibuat sebelumnya.
Contoh :
a. Langkah 1
Buat garis AS (warna merah) dengan ukuran sesuai gambar. Anda dapat menggunakan
perintahLINE atau POLYLINE .
Gambar 1. GARIS-AS
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b. Langkah 2
Buat obyek KOLOM (warna merah) lengkap dengan arsirannya, ukuran sesuai gambar.
Gunakan perintah LINE atau POLYLINE atau RECTANGLE untuk membuatnya.
Perintah HATCHdigunakan untuk membuar arsiran. Letakan obyek kolom yang sudah jadi ke
seluruh titik pojok pada garis AS. Gunakan perintah COPY untuk menyelesaikan langkah ini.
Gambar 2. Kolom
c. LANGKAH 3
Buat garis DINDING PLESTERAN (warna biru) dengan bentuk sesuai gambar. Pada tahap ini,
Anda dapat menggunakan
perintah draw seperti LINE atau MULTYLINE atau POLYLINE atauRECTANGLE.
Perintah modify dapat pula digunakan untuk menyelesaikan langkah ini, seperti
OFFSET atau COPY dan TRIM.
Gambar 3. Dinding-Plesteran
d. LANGKAH 4
Buat obyek KUSEN PINTU (warna merah) dengan bentuk dan ukuran sesuai gambar,
kemudian letakan pada denah yang ada. Dalam proses pembuatan obyek ini,
perintah draw yang dapat digunakan antaralain: LINE, POLYLINE, RECTANGLE, CIRCLE, ARC.
Sedangkan perintahmodify yang dapat digunakan
diantaranya: COPY, MIRROR, MOVE, TRIM, ROTATE, HATCH,BLOCK.
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Gambar 4. Kusen-Pintu
e. Langkah 5
Buat obyek KUSEN JENDELA (warna merah) dengan bentuk dan ukuran sesuai gambar,
kemudian letakan pada denah yang ada. Dalam proses pembuatan obyek ini,
perintah draw yang dapat digunakan antaralain: LINE, POLYLINE, RECTANGLE. Sedangkan
perintah modify yang dapat digunakan
diantaranya: COPY, MIRROR, MOVE, ROTATE, HATCH, BLOCK.
Gambar 5. Kusen-Jendela
f. Langkah 6
Lakukan modifikasi pada garis DINDING PLESTERAN disetiap posisi peletakan KUSEN PINTU.
Gunakan perintah TRIM untuk memotong garis tersebut sehingga bentuknya menjadi seperti
gambar.
Gambar 6. Trim dindin-pintu
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g. Langkah 7
Buat garis DINDING BATA (warna merah) dengan ukuran sesuai gambar. Anda dapat
menggunakan perintah draw seperti : LINE atau MULTYLINE atau POLYLINE. Sedangkan
perintah modify yang dapat digunakan diantaranya: COPY, OFFSET, TRIM, STRETCH.
Gambar 7. Dinding Bata
h. Langkah 8
Buat ARSIRAN DINDING BATA (warna merah) dengan bentuk seperti pada gambar. Anda
dapat menggunakan perintah HATCH dengan pattern ANSI32 .
Gambar 8. Arsir-Bata
i. Langkah 9
Buat obyek TERAS (warna merah) pada bagian depan dan belakang denah. Dalam proses
pembuatan obyek ini, perintah draw yang dapat digunakan
antaralain: LINE, POLYLINE,RECTANGLE. Perintah HATCH digunakan untuk membuat pola
lantai dengan type USER DEFINED.
Gambar 9. TERAS
j. Langkah 10
Buat arsiran RUMPUT (warna merah) pada bagian belakang dan depan denah. Anda dapat
menggunakan perintah HATCH dengan type GRASS.
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Gambar 10. Rumput
k. Langkah 11
Lengkapi denah dengan obyek TANAMAN (warna merah) seperti pada gambar. Anda dapat
menggunakan TOOL PALETTES – ARCHITECTURAL – TREES untuk mempermudah dalam
menyelesaikan tahap ini. Gunakan perintah SCALE dan MOVE untuk mengatur posisi obyek
tanaman.
Gambar 11. Tanaman
l. Langkah 12
Lengkapi pula denah dengan obyek FURNITUR (warna merah) seperti pada gambar. Anda
dapat menggunakan DESIGN CENTER – HOME – SPACE PLANNER untuk mempermudah
dalam menyelesaikan tahap ini. Gunakan perintah SCALE dan MOVE untuk mengatur posisi
obyek furnitur.
Gambar 12. Furnitur
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m. Langkah 13
Buat TEKS ruang dan level (warna merah) sesuai gambar. Beberapa perintah yang dapat
Anda gunakan diantaranya: TEXT, COPY, MOVE .
Gambar 13. Teks
n. LANGKAH 14
Buat DIMENSI UKURAN denah (warna merah) sesuai gambar. Beberapa perintah yang dapat
Anda gunakan diantaranya: DIMENSION LINEAR, CONTINUE, QUICK DIMENSION
Gambar 14. Dimensi
o. Langkah 15
Buat NOTASI as dan potongan (warna merah) dengan bentuk sesuai gambar. Dalam proses
pembuatan notasi, perintah draw yang dapat digunakan antaralain: LINE, CIRCLE, TEXT.
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Sedangkan perintah modify yang dapat digunakan
diantaranya: COPY, MIRROR, MOVE,ROTATE, HATCH.
Gambar 15. NOTASI
p. LANGKAH 16
Langkah terakhir buat JUDUL GAMBAR (warna merah) dengan menggunakan
perintah TEXTdan LINE.
Gambar 16. Judul Gambar
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RENCANA PELAKSANAAN PEMELAJARAN (RPP)
Sekolah : SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN
Mata Pelajaran : SIMULASI DIGITAL
Kelas/Semester : X TGB A,B / GENAP
Alokasi Waktu : 4 x 3 x 45 menit (4 kali pertemuan)
Paket Keahlian : TEKNIK GAMBAR BANGUNAN
KKM/ KB : 75
1. KOMPETENSI INTI :
KI.3 Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual dan
prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan,
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang
kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.
KI.4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan
mampu melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan langsung.
2. KOMPETENSI DASAR :
3.1 Menerapkan pengetahuan pengelolaan informasi digital melalui pemanfaatan
perangkat lunak pengolah informasi
4.1 Menyajikan hasil penerapan pengelolaan informasi digital melalui pemanfaatan
perangkat lunak pengolah informasi
3. INDIKATORPENCAPAIAN KOMPETENSI ( IPK )
Indikator KD pada KI Pengetahuan
3.5.1 Menjelaskan definisi presentasi video
3.5.2 Mencontohkan jenis-jenis presentasi video
3.5.3 Menjelaskan fungsi presentasi video
3.5.4 Menjelaskan proses pengambilan gambar
3.5.5 Menerapkan tahap prapoduksi video
3.5.6 Menjelaskan tahap pascaproduksi dan tindak lanjut video
3.5.7 Menjelaskan pembuatan presentasi video
Indikator KD pada KI Ketrampilan
4.5.1 Menyampaikan inormasi tentang beberapa kegiatan presentasi video
4.5.2 Menampilkan produk presentasi video berdasarkan fungsinya
4.5.3 Menyampaikan presentasi video berdasarkan ciri khasnya
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4.5.4 Menyampaikan proses pengambilan gambar pembuatan video
4.5.5 Mempresentasikan hasil diskusi tahap pasca produksi video
4.5.6 Mempresentasikan hasil diskusi tahap pasca produksi dan tindak lanjut video
4.5.7 Mempresentasikan hasil pembuatan presentasi video
4. TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Siswa dapat mengidentifikasi definisi presentasi video
2. Siswa dapat mencontohkan jenis-jenis presentasi video
3. Siswa dapat menjelaskan fungsi dari presentasi video
4. Siswa dapat menerapkan tahap pasca produksi presentasi video
5. Siswa dapat menjelaskan proses pengambilan gambar
6. Siswa dapat menjelaskan pascaproduksi dan tindak lanjut video
7. Siswa dapat mempresentasikan hasl pembuatan presentasi video
5. MATERI PEMBELAJARAN
1. Fungsi dan jenis presentasi video (terlampir)
2. Ciri-ciri dan pemanfaatan presentasi video (terlampir)
3. Mengenal tahapan pengambilan gambardan pasca produksi (terlampir)
4. Tahapan pascaproduksi dan tindak lanjut video (terlampir)
6. PENDEKATAN, MODEL dan METODE
1. Pendekatan
a. Saintifik
2. Model
a. Discovery Learning
3. Metode
a. Diskusi
b. Tanya Jawab
7. KEGIATAN PEMBELAJARAN
Pertemuan ke 1
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
15 menit
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telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekarang :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu deskripsi, jenis-jenis, fungsi dari presentasi video
3. Orientasi
4. Motivasi
 Memberikan bayangan dan demontrasi contoh cara
menggunakan aplikasi salah satu jenis aplikasi presentasi
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
5. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
6. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.5.1 Menjelaskan definisi presentasi video
3.5.2 Mencontohkan jenis-jenis presentasi video
3.5.3 Menjelaskan fungsi presentasi video
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Modul Simulasi
Digital Jidil 1
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
110
menit
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2. Problem statement (pertanyaan/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan :
o Definisi presentasi video
o Jenis-jenis presentasi video
o Fungsi dari presentasi video
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digitl Jilid 2 tentang :
o Definisi presentasi video
o Jenis-jenis presentasi video
o Fungsi dari presentasi video
 Siswa memcatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
4. Data processing ( Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/ mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Definisi presentasi video
o Jenis-jenis presentasi video
o Fungsi dari presentasi video
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentrasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
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dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generalisasi)
Mengkomunikasikan
 Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Definisi presentasi video
o Jenis-jenis presentasi video
o Fungsi dari presentasi video
4.5.1  Menyampaikan inormasi tentang beberapa kegiatan
presentasi video
4.5.2 Menampilkan produk presentasi video berdasarkan
fungsinya
4.5.3 Menyampaikan presentasi video berdasarkan ciri khasnya
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
Guru menyampaikan target aau hasil yang harus dicapai siswa
setelah membaca sumber belajar
Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar Hasil
Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang harus
dicapai dari pembelajaran
Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
presentasi video
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet yang
terkait dengan presentasi video
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
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Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Kegiatan presentasi video
o Menampilkan produk presentasi video berdasarkan pada
fungsinya
o Ciri khasnya presentasi video
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Kegiatan presentasi video
o Menampilkan produk presentasi video berdasarkan pada
fungsinya
o Ciri khasnya presentasi video
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.   Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
10 menit
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4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
Total 135
Pertemuan ke 2
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekarang :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu deskripsi, jenis-jenis, fungsi dari presentasi video
3. Orientasi
4. Motivasi
 Memberikan bayangan dan demontrasi contoh cara
menggunakan aplikasi salah satu jenis aplikasi presentasi
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
5. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
6. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
15 menit
B. Kegiatan Inti Indikator
3.5.4 Menjelaskan proses pengambilan gambar
3.5.5 Menerapkan tahap prapoduksi video
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
110
menit
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Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Modul Simulasi
Digital Jidil 1
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statement (pertanyaan/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan :
o Proses pengambilan gambar
o Menerapkan tahap pasca produksi video
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digitl Jilid 2 tentang :
o Proses pengambilan gambar
o Menerapkan tahap pasca produksi video
 Siswa memcatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
4. Data processing ( Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/ mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Proses pengambilan gambar
o Menerapkan tahap pasca produksi video
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
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5. Verification (pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentrasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generalisasi)
Mengkomunikasikan
 Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Definisi presentasi video
o Jenis-jenis presentasi video
o Fungsi dari presentasi video
4.5.4 Menyampaikan proses pengambilan gambar pembuatan
video
4.5.5 Mempresentasikan hasil diskusi tahap pasca produksi
video
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
Guru menyampaikan target aau hasil yang harus dicapai siswa
setelah membaca sumber belajar
Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar Hasil
Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang harus
dicapai dari pembelajaran
Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
presentasi video
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
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 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet yang
terkait dengan presentasi video
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Kegiatan presentasi video
o Menampilkan produk presentasi video berdasarkan pada
fungsinya
o Ciri khasnya presentasi video
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Kegiatan presentasi video
o Menampilkan produk presentasi video berdasarkan pada
fungsinya
o Ciri khasnya presentasi video
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Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.   Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
Pertemuan ke 3
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekarang :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu deskripsi, jenis-jenis, fungsi dari presentasi video
3. Orientasi
4. Motivasi
 Memberikan bayangan dan demontrasi contoh cara
menggunakan aplikasi salah satu jenis aplikasi presentasi
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
5. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
15 menit
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6. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.5.6 Menjelaskan tahap pascaproduksi dan tindak lanjut
video
3.5.7 Menjelaskan pembuatan presentasi video
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Modul Simulasi
Digital Jidil 1
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statement (pertanyaan/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan :
o Tahap pascaproduksi dan tindak lanjut video
o Pembuatan presentasi video
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digitl Jilid 2 tentang :
o Tahap pascaproduksi dan tindak lanjut video
o Pembuatan presentasi video
 Siswa memcatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
110
menit
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observasi
4. Data processing ( Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/ mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Tahap pascaproduksi dan tindak lanjut video
o Pembuatan presentasi video
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentrasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generalisasi)
Mengkomunikasikan
 Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Tahap pascaproduksi dan tindak lanjut video
o Pembuatan presentasi video
4.5.6 Mempresentasikan hasil diskusi tahap pasca produksi dan
tindak lanjut video
4.5.7 Mempresentasikan hasil pembuatan presentasi video
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
Guru menyampaikan target aau hasil yang harus dicapai siswa
setelah membaca sumber belajar
Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar Hasil
Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang harus
dicapai dari pembelajaran
Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
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Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan:
o Tahap pasca produksi dan tindak lanjut video
o Pembuatan presentasi video
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet yang
terkait dengan:
o Tahap pasca produksi dan tindak lanjut video
o Pembuatan presentasi video
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Tahap pasca produksi dan tindak lanjut video
o Pembuatan presentasi video
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya
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6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Tahap pasca produksi dan tindak lanjut video
o Pembuatan presentasi video
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.   Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
D. PENILAIAN PEMBELAJARAN
1. Instrumen dan Teknik Penilaian
a. Instrumen Penilaian
1) Tes tertulis : Uraian
2) Tes lisan
3) Unjuk Kerja Praktik
4) Penilaian Sikap
b. Teknik Penilaian
1) Pengamatan, tanya jawab, tes tertulis, dan praktikum
2) Prosedur penilaian
No Aspek Penilaian TeknikPenilaian
Waktu
Penilaian
1 Sikap
a. Terlibat aktif dalam pembelajaran
komunikasi dalam jaringan
b. Bekerjasama dalam kegiatan kelompok
c. Toleran terhadap perbedaan pendapat
Pengamatan
Selama
pembelajaran
dan saat
diskusi
2 Pengetahuan
a. Menjelaskan sejarah sistem operasi
windows
b. Menjelaskan perangkat lunak pengolah kata
Pengamatan
dan tes
Penyelesaian
tugas individu
dan kelompok
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c. Menjalaskan perangkat lunak pengolah
angka
d. Menjelaskan perangkat lunak presentasi
3 Ketrampilan
Terampil menyajikan hasil pemahaman tentang
komunikasi dalam jaringan Pengamatan /
lisan
Penyelesaian
tugas (baik
individu
maupun
kelompok) dan
saat diskusi
3) Komponen Penilaian
a. Tes Tulis
1) Apa yang kamu ketahui tentang pengertian presentasi video? (5)
2) Apa saja jenis-jenis video? (10)
3) Apa yang dimaskud dengan  :
a) Menangkap gambar dengan kamera handycam (5)
b) Menangkap gambar dengan kamera handphone (5)
Jelaskan perbedaannya
4) Apa yang dimaskud dengan :
a. Key Light (5)
b. Fill Light (5)
c. Back Light (5)
5) Sebutkan maanfaat Power Point di bidang Pelayanan Umum dan Biddang
Perusahaan (10)
Jawaban
1) Presentasi video adalah video untuk mengomunikasikan ide atau
gagasan, yang digunakan untuk memperkenalkan produk atau cara kerja
yang dibuat melalui proses merekam gambar dan suara, menata urutan
dan menyambung atau memotong gambar dan menyatukannya menjadi
kesatuan yang utuh
2) Jenis Video
Berdasarkan tujuan pembuatannya, video dapat diperuntukan:
a. Cerita : Video yang bertujuan untuk memaparkan cerita
b. Dokumenter : Video yang bertujuan merekam sebuah kejadian atau
peristiwa dalam kehidupan nyata.
c. Berita : Video yang bertujuan memaparkan sebuah berita.
d. Pembelajaran : Video yang bertujuan untuk memberikan materi
pembelajaran agar mudah diserap dan dapat
dimainkan ulang.
e. Presentasi : Video yang bertujuan untuk mengomunikasikan ide
atau gagasan
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3)
a. Kamera merupakan salah satu alat penting dalam suatu pembuatan
film. Fungsi kamera yaitu mengambil atau merekam adegan-adegan
(kegiatan) yang diarahkan oleh sang sutradara kemudian
divisualisasikan oleh pemain-pemain yang melakukan adegan-adegan.
Kamera dioperasikan oleh kru film yang biasa disebut kamerawan dan
dioperasikan sesuai dengan arahan sutradara. Seorang kamerawan
perlu mengetahui jenis-jenis kamera, mengenal teknik memegang
kamera, teknik pengambilan gambar, dan hal – hal lain dalam
pengambilan gambar.
b. Mengabadikan gambar saat ini semakin mudah, apalagi dengan
banyaknya telepon genggam (Handphone) yang dilengkapi fasilitas
untuk merekam video. Berikut adalah tips menangkap gambar dengan
menggunakan Handphone:
o Lebih dekat ke obyek
Ponsel kamera yang beredar kebanyakan tidak dibekali dengan
lensa zoom yang maksimal, jadi pastikan Anda mendekati objek
yang akan direkam.
o Hati-hati dengan cahaya
Cobalah untuk mengambil gambar dalam kondisi penerangan yang
cukup. Saat merekam di bawah terpaan sinar matahari, obyek
jangan membelakangi datangnya cahaya, karena obyek akan
menjadi gelap. Sebaiknya obyek menghadap sumber cahaya.
o Keseimbangan
Jaga  keseimbangan,usahakan  tangan  Anda jangan sampai
bergoyang saat merekam. Ini untuk menjaga agar gambar yang
dihasilkan stabil, tidak goyang.
o Hindari penggunaan digital zoom
Dekatkan diri ke objek dengan cara menggeser posisi Anda, bukan
dengan digital zoom. Penggunaan digital zoom bisa membuat
kualitas gambar berkurang.
4)
a. Key light adalah penyinaran terarah yang utama (main source) yang
mengenai/jatuh pada suatu objek. Key light menghasilkan bayangan
yang kuat, memberikan tekanan pada segi yang menarik dari objek
dan membentuk dimensi.
b. Fill light adalah penyinaran yang digunakan untuk melunakan
bayangan yang dihasilkan oleh key light. Ini adalah cahaya sekunder
yang digunakan untuk mengatur bayangan agar tidak terlalu keras
atau lembut yang diciptakan oleh key light.
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c. Back light adalah penyinaran dari belakang subjek (berlawanan arah
kamera) diatur sehingga jatuh mengenai kepala dan bahu dari subjek.
Penyinaran ini membentuk garis tepi dari bentuk subjek sehingga
memberi kesan memisahkan subjek dengan latar belakang
5) Bidang Pelayanan Umum antara lain: memberikan manfaat dalam
memaparkan materi yang berhubungan dengan perencaan bisnis,
gambaran keuangan, pertemuan perusahaan, orientasi pembelian, dll.
Bidang Perusahaan antara lain: memberikan manfaat dalam
memaparkan materi yang berhubungan dengan perencanaan bisnis,
gambaran keuangan, pertemuan perusahaan, orientasi pebelian, dll.
Nilai = Jumlah benar x2
b. Tes Praktik
1) Buatlah file video dengan tema bebas tetapi menonjolkan kondisi sosial
dengan pengambilan gambar yang sederhana tetapi menarik untuk
ditonton dengan menggunakan camera bebas video hanya dibatasi
waktu 3 menit saja
Save dengan format : Tugas ke_No Kelompok
Selamat mengerjakan
E. MEDIA, ALAT, BAHAN DAN SUMBER BELAJAR
Media
1. Software Video Sreencast O Matic
2. Software Windows Movie Maker
3. Software Memasukkan tulisan
Alat
1. Kamera
2. Seperangkat PC/Laptop
3. White Board
4. LCD Proyektor
5. Spidol
6. Penghapus
Bahan
1. Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
SumberBelajar
1. Buku Siswa Simulasi Digital Jilid 2, Kemendikbud, 2013
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Mengetahui, Depok,
Kepala Sekolah Guru Mata Pelajaran
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LAMPIRAN
MATERI PEMBELAJARAN PERTEMUAN 1-2
Tujuan Pembelajaran
Setelah pembelajaran siswa mampu
1. Siswa dapat mengidentifikasi definisi, jenis-jenis, fungsi, ciri-ciri presentasi video
2. Siswa dapat mencontohkan jenis-jenis presentasi video
3. Siswa dapat menjelaskan fungsi dari presentasi video
4. Siswa dapat menerapkan tahap pasca produksi presentasi video
5. Siswa dapat menjelaskan proses pengambilan gambar
Pertemuan ke 1 :
1. Pengertian Presentasi Video.
Presentasi video adalah video untuk mengomunikasikan ide atau gagasan, yang digunakan
untuk memperkenalkan produk atau cara kerja yang dibuat melalui proses merekam gambar
dan suara, menata urutan dan menyambung atau memotong gambar dan menyatukannya
menjadi kesatuan yang utuh
2. Jenis Video
Berdasarkan tujuan pembuatannya, video dapat diperuntukan:
a. Cerita : Video yang bertujuan untuk memaparkan cerita
b. Dokumenter : Video yang bertujuan merekam sebuah kejadian atau peristiwa dalam
kehidupan nyata.
c. Berita : Video yang bertujuan memaparkan sebuah berita.
d. Pembelajaran : Video yang bertujuan untuk memberikan materi pembelajaran agar
mudah diserap dan dapat dimainkan ulang.
e. Presentasi : Video yang bertujuan untuk mengomunikasikan ide atau gagasan
3. Fungsi Presentasi Video
Presentasi video berfungsi sebagai sarana untuk mengomunikasikan ide atau gagasan
melalui penyajian suatu produk yang telah dihasilkan. Sebagai sarana untuk mengomunikasikan
ide atau gagasan, presentasi video harus mengemukakan keunggulan ide atau gagasan yang
akan disampaikan. Ide atau gagasan merupakan upaya untuk mengatasi masalah yang dihadapi
dalam kehidupan sehari-hari.
Gagasan atau konsep adalah hasil pemikiran yang lahir sebagai solusi untuk mengatasi
masalah. Pada dasarnya, masalah adalah kesenjangan antara kenyataan dan harapan. Perlu
pelatihan mengidentifikasi masalah. Mampu mengidentifikasi masalah merupakan setengah
langkah untuk kemudian menemukan solusi sebagai satu langkah berikutnya.
Gagasan atau konsep pada presentasi video, harus dan lebih bagus menggunakan ide
yang asli, benar, bermanfaat. Asli, artinya gagasan atau konsep bukan hasil pemikiran orang
lain, hasil kreativitas sendiri, bukan plagiasi. Tidak menyalahi kaidah keilmuan, tidak
bertentangan dengan norma atau aturan. Bermanfaat, artinya menjadi solusi bagi banyak
orang.
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4. Ciri-ciri Presentasi Video
Berbagi informasi kepada pihak lain merupakan kebutuhan manusia sebagai makhluk
sosial, terutama setelah memasuki era informasi. Salah satu bentuk berbagi informasi adalah
mengomunikasikan gagasan atau konsep. Dalam perkembangannya, mengomunikasikan
gagasan atau konsep memiliki tujuan memasarkan produk. Bahkan tujuan-tujuan yang tersirat
lainnya sering bersembunyi di balik tujuan tersebut.
Di antara para penggagas dan (sedikit) penyusun konsep justru kemampuan
mengomunikasikan ini menjadi salah satu kelemahan. Banyak para pembuat produk yang tidak
mampu mengomunikasikan produknya dengan baik atau tidak memiliki waktu banyak
mengomunikasikan produknya dengan cara yang ‘menjual’. Bahkan banyak para penggagas
yang tidak mengacuhkan kemampuan berkomunikasi.
Salah satu tujuan presentasi video adalah membantu mengomunikasikan gagasan atau
konsep melalui video, sebagai media dengar-pandang (audio-visual). Gagasan berbentuk
produk benda jadi atau konsep dalam bentuk pelayanan (services) atau cara kerja akan menjadi
lebih mudah dikomunikasikan dalam bentuk presentasi video.
Dengan demikian ciri-ciri presentasi video adalah:
 mengomunikasikan ide
 menunjukkan solus
 mengomunikasikan produk dan jasa
 menunjukkan cara kerja
Presentasi video seyogyanya mudah dibuat, bersifat spontan, dan mengakomodasi ide
pembuat. Alat yang digunakan adalah alat yang tersedia dan terjangkau.
Proses pembuatan presentasi video haruslah dirancang dalam bentuk sederhana dan
memperhatikan hal – hal berikut:
 tidak terpaku pada teknik pengambilan gambar yang rumit;
 teknik pengambilan gambar harus menjamin efektivitas komunikasi;
 pencetus  ide  harus  terlibat  dalam  proses,  dapat  berlaku  sebagai sutradara ataupun
pemain bahkan sebagai editor.
Hal yang harus diperhatikan pada presentasi video produk benda jadi atau cara kerja.
 Alur presentasi logis, dimulai dari masalah (bila perlu didramatisasi seperlunya), ditunjukkan
solusinya berupa gagasan yang akan dikemukakan.
 Menggunakan urutan (sequence) naratif, urutan deskriptif, dan urutan penjelasan
(explanatory) dengan titik berat pada urutan deskriptif.
 Urutan terjaga kontinuitasnya.
 Narasi hanya mengantar dan menjelaskan hal-hal tertentu. Tidak mendominasi seluruh
tayangan. Narasi menggunakan kata-kata lugas dan bukan mengomentari tampilan gambar.
Narasi dipersiapkan melalui naskah narasi tersendiri. Penempatan kalimat kunci harus tepat,
memiliki gaya bercerita yang kuat.
 Dapat menggunakan kesaksian orang terkenal, atau ilmuwan atau praktisi.
 Pada tahap simpulan, ditutup dengan narasi yang kuat, berpengaruh, menggunakan gambar
yang jelas, back sound yang sesuai.
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Pertemuan ke 2 :
1. Menjelaskan proses pengambilan gambar
Produksi dimulai dari merekam video dengan berdasarkan dan konsep yang sudah dirancang.
Kemudian proses rekaman baik visual maupun audio dilakukan, dan seluruh pendukung
bekerjasama dalam proses produksi. Pada proses produksi Anda harus menyiapkan:
a. Alat Perekam Gambar (Camcorder)
Kamerawan memerlukan sejumlah peralatan standar untuk dapat merekam gambar dengan
baik, di antaranya.
 Kamera (camcorder) untuk merekam gambar dan suara, contoh: kamera profesional,
handycam.
 Tripod, agar kamera tidak bergoyang.
 Lampu kamera untuk menambah cahaya, dalam kondisi kurang cahaya.
 Mikropon untuk merekam suara ketika melakukan pengambilan gambar.
1) Menangkap Gambar Dengan Kamera Handycam
Kamera merupakan salah satu alat penting dalam suatu pembuatan film. Fungsi
kamera yaitu mengambil atau merekam adegan-adegan (kegiatan) yang diarahkan
oleh sang sutradara kemudian divisualisasikan oleh pemain-pemain yang melakukan
adegan-adegan. Kamera dioperasikan oleh kru film yang biasa disebut kamerawan
dan dioperasikan sesuai dengan arahan sutradara. Seorang kamerawan perlu
mengetahui jenis-jenis kamera, mengenal teknik memegang kamera, teknik
pengambilan gambar, dan hal – hal lain dalam pengambilan gambar.
Gambar 1. Alat Penangkap Gambar Jenis Handycam
a) Teknik memegang kamera video
Peganglah kamera dengan mantap. Gunakan satu tangan untuk
memegang kamera dan mengoperasikan kontrol zoom, dan tangan yang lain
untuk menjaga agar posisi kamera tidak bergoyang. Dapat digerakkan ke
berbagai posisi, tergantung dari sudut pengambilan yang diinginkan atau
gunakan selalu tripod untuk menjaga gambar tetap stabil
b) Zoom
Hindarkan penggunaan teknik zoom untuk merekam pemandangan yang
luas tanpa menggunakan tripod. Ini adalah cara dasar untuk menghindari
terjadinya guncangan pada gambar. Dalam proses melakuan zoom in dan zoom
out kamerawan terlebih dahulu harus memastikan angel terakhir dari angel
zoom tersebut
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c) Peraturan 5 detik
Peraturan penting dalam merekam adalah, rekamlah dalam waktu yang
lebih lama dan hindarkan gerakan kemera yang tidak perlu. Selalu rekam satu
adegan sekurang – kurangnya dalam 5 detik. Ini akan memudahkan editor untuk
mengambil potongan-potongan gambar yang diperlukan. Ingat untuk tetap
menghitung dalam hati sampai 5 detik, meskipun pada kondisi yang sulit. Rekam
subyek Anda selama 5 detik, stop dan ambil gambar yang lain.
Fokus, Exposure and keseimbangan cerah putih (White Balance) Hal
pertama yang harus dilakukan kamerawan sebelum mengambil gambar adalah
menyesuaikan “mata” kamera pada setiap kali pindah lokasi untuk pengambilan
gambar. Periksa selalu fokus dan exposure. Bila menggunakan zoom jauh dan
dekat, fokuskan selalu pada jarak ideal ke objek yang Anda inginkan untuk
direkam. Setiap kali kamerawan mengubah lokasi pengambilan gambar maka
kondisi cahaya pasti juga akan berubah, maka kamerawan perlu menyesuaikan
keseimbangan warna putih pada kamera. Proses ini disebut dengan mengatur
keseimbangan cerah putih (white balance) kamera.
d) Tanggal dan Waktu
Jangan pernah memasang tanda tanggal dan waktu pada layar yang
terekam, ini akan membuat video sama sekali tidak dapat digunakan. Penulisan
tanggal dan waktu pada layar tidak membuktikan bahwa video ini diambil pada
saat yang tertulis di layar, karena bisa saja yang tertulis tanggal 5 November 1950
tidak menjamin pengambilan video tersebut pada tahun 1950, bisa saja setiap
orang mengubah tanggal dan waktu tersebut. Namun, sebaiknya Anda selalu
merekam suara Anda pada awal pengambilan gambar yang menjelaskan kapan
gambar tersebut direkam, lokasi Anda merekam gambar. Cara inilah yang dapat
merekam secara permanen informasi waktu dan tempat pengambilan gambar.
e) Gambar pengisi (Cutaways)
Bila Anda merekam sebuah objek, kegiatan ataupun wawancara Anda
perlu mengambil gambar yang lain. Sebagai contoh, bila Anda merekam sebuah
wawancara Anda perlu untuk merekam juga kantor orang yang Anda wawancarai
atau sesuatu yang lain untuk memberikan penjelasan tambahan bagi video
wawancara Anda. Contoh lain, bila Anda membuat video tentang orang utan,
jangan lupa untuk merekam hutan tempat mereka tinggal dan kebakaran hutan
yang merusakkan habitatnya, bila ada Ini akan membuat sebuah video lebih
informatif.
Berikut ini adalah prosedur dasar menggunakan kamera
Cara merekam gambar :
 Hidupkan kamera
 Atur viewfinder
 Masukkan media simpan (kaset pita, kartu memori, cd, dvd, hardisk, dll)
 Atur ulang kode waktu/time code
 Setiap mengambil gambar baru, rekam color bars selama 10 detik, bila ada.
 Atur white balance
 Atur suara, pastikan level audio bergerak.
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 Pilih objek yang akan direkam
 Atur focus
 Perhatikan “bingkai” dan komposisi
 Tekan tombol record
 Rekam gambar yang diinginkan
 Tekan kembali tombol record atau stop untuk berhenti
 Cara mengatur focus
 Zoom in ke arah objek/subjek yang akan direkam
 Bila menggunakan manual fokus, atur fokus hingga gambarnya terlihat jelas
 Ukur gambar yang diinginkan
 Pengoperasian harus diulang untuk setiap gambar yang akan direkam
2) Menangkap Gambar Dengan Telepon Genggam (Handphone)
Mengabadikan gambar saat ini semakin mudah, apalagi dengan banyaknya telepon
genggam (Handphone) yang dilengkapi fasilitas untuk merekam video. Berikut adalah
tips menangkap gambar dengan menggunakan Handphone:
a) Lebih dekat ke obyek
Ponsel kamera yang beredar kebanyakan tidak dibekali dengan lensa zoom yang
maksimal, jadi pastikan Anda mendekati objek yang akan direkam.
b) Hati-hati dengan cahaya
Cobalah untuk mengambil gambar dalam kondisi penerangan yang cukup. Saat
merekam di bawah terpaan sinar matahari, obyek jangan membelakangi
datangnya cahaya, karena obyek akan menjadi gelap. Sebaiknya obyek
menghadap sumber cahaya.
c) Keseimbangan
Jaga  keseimbangan,usahakan  tangan  Anda jangan sampai bergoyang saat
merekam. Ini untuk menjaga agar gambar yang dihasilkan stabil, tidak goyang.
d) Hindari penggunaan digital zoom
Dekatkan diri ke objek dengan cara menggeser posisi Anda, bukan dengan digital
zoom. Penggunaan digital zoom bisa membuat kualitas gambar berkurang.
No Contoh Gambar Istilah Ukuran Gambar
1
Establishing Shot :
Shot pembuka dari suatu
adegan yang memperlihatkan
tempat dan waktu adegan itu
berlangsung
2
Extreme Long Shot (ELS) :
Gambar diambil dari jarak
sangat jauh, yang ditonjolkan
bukan objek tetapi latar
belakangnya. Dengan demikian
dapat diketahui posisi objek
tersebut terhadap
lingkungannya
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3
Very Long Shot (VLS) :
Menunjukkan subjek yang
berada di tengah lingkungan
sekitarnya. Dalam ukuran VLS
ini, lingkungan disekitar objek
lebik dominan, VLS akan
menampilkan panorama yang
akan memenuhi layar
4
Long Shot (LS) :
Pengambilan gambar secara
keseluruhan tubuh dari kepala
sampai kaki.
Gambar diambil dari jarak
jauh, 4 seluruh objek terkena
hingga latar belakang objek
5
Full Shot (FS) :
Pengambilan gambar objek
secara penuh dari kepala
sampai 5 kaki.
6
Medium Long Shot (MLS) :
Gambar diambil dari jarak yang
wajar, sehingga jika misalnya
terdapat 3 objek maka
seluruhnya akan terlihat. Bila
objeknya satu orang maka
tampak dari kepala sampai
lutut.
7
Knee Shot (KS) :
Pengambilan gambar objek
dari kepala hingga lutut
8
Wide Angle (sudut lebar) :
Ukuran pengambilan gambar
yang memasukkan keadaan
sekeliling, jadi sudut leba akan
memberikan pandangan atas
keseluruhan keadaan.
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9
Mid Shot (MS) :
Menunjukkan mulai bagian
kepala sampai pinggul. Ukuran
MS berfungsi untuk
menunjukkan siapa yang
sedang melakukan aksi
10
Medium Close Up (MCU) :
Menunjukkan mulai bagian
kepala sampai bahu. Ini
merupakan standar
pengambilan gambar dalam
wawancara.
11
Close Up (CU) : gambar diambil
dari jarak dekat. Dalam
merekam suatu gambar subjek
yang tengah melakukan aksi,
maka CU berfungsi untuk
memfocuskan sebuah aksi
yang tengah 11 dilakukan.
Hanya sebagian dari objek
yang terlihat seperti hanya
mukanya saja atau sepasang
kaki yang bersepatu baru
12
Big Close Up (BCU) :
Pengambilan gambar wajah
yang memenuhi layar
penampilan gambar.
13
Extreme Close Up (ECU) :
Pengambilan gambar yang
terlihat sangat detail seperti
hidung pemain atau bibir atau
ujung tumit dari sepatu.
14
One Shot (1S) :
Pengambilan gambar satu
objek
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15
Two Shot (2S) :
Pengambilan gambar 2 orang
16
Three Shot (3S) :
Pengambilan gambar 3 orang
17
Group Shot (GS)
Pengambilan gambar
sekelompok orang
b. Gerakan Kamera
Gerakan kamera akan menghasilkan gambar yang berbeda. Oleh karenanya maka
dibedakan dengan istilah-istilah sebagai berikut:
1) PAN atau PANNING, yaitu pergerakan kamera secara horizontal, yaitu gerakan
kamera dari kiri ke kanan (PAN KANAN) atau dari kanan ke kiri (PAN KIRI).
Gambar 2. Pergerakan PAN dan PANNING TILT atau TILTING, yaitu pergerakan kamera secara
vertikal gerakan kamera dari :
Gambar 3. Pergerakan TILT atau TILTING
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TRACK IN, yaitu teknik pengambilan gambar yang dimulai dengan cara menggerakan
kamera mendekati objek.
Gambar 4. Pergerakan TRACK IN
TRACK OUT, yaitu teknik pengambilan gambar yang dimulai dengan cara menggerakan
kamera menjauhi objek.
Hal yang harus diperhatikan pada pengambilan gambar:
 Setiap gerak harus memiliki makna yang mendukung kelebihan produk.
 Kejelian kamera menampilkan bagian utama dan kelebihan produk atau cara kerja.
 Urutan terjaga kontinuitasnya.
 Apabila tidak menggunakan tripod atau penyangga kamera, hindari penggunaan
zoom in. Sebaiknya kamerawan mendekati objek sebagai pengganti zoom in.
 Untuk memfokuskan objek (mengarahkan kamera pada satu titik objek tertentu)
lakukan zoom in, pastikan objek sudah fokus kemudian zoom out sampai pada
posisi kedudukan semula. Lakukan perekaman gambar.
c. Tata Cahaya
Satu hal yang perlu diperhatikan dalam pengambilan gambar adalah tata cahaya.
tata cahaya dibuat sesederhana mungkin selama pengambilan gambar, objek harus
menghadap sumber cahaya utama. Disarankan dengan membuat sumber cahaya
melalui 3 titik.
Teknik tata cahaya tiga titik (Three Point Lighting) adalah metode standar yang
digunakan dalam media visual seperti video, film dan fotografi. Ini adalah sistem yang
sederhana namun serbaguna yang menjadi dasar tata cahaya. Teknik ini menggunakan
tiga lampu yang disebut key light , fill light dan back light. Tentu Anda akan
membutuhkan tiga lampu untuk memanfaatkan teknik sepenuhnya. Perhatikan hal –
hal sebagai berikut:
 Jika Anda hanya memiliki satu lampu, jadikan key light.
 Jika Anda memiliki 2 lampu, satu adalah key light dan yang lain adalah sebagai fill
light atau back light.
Key Light
Key light adalah penyinaran terarah yang utama (main source)
yang mengenai/jatuh pada suatu objek. Key light
menghasilkan bayangan yang kuat, memberikan tekanan pada
segi yang menarik dari objek dan membentuk dimensi.
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Fill Light
Fill light adalah penyinaran yang digunakan untuk melunakan
bayangan yang dihasilkan oleh key light. Ini adalah cahaya
sekunder yang digunakan untuk mengatur bayangan agar
tidak terlalu keras atau lembut yang diciptakan oleh key light.
Mengisi biasanya akan lebih lembut dan setengah daya dari
key light. Untuk mencapai hal ini, Anda bisa memindahkan
cahaya lebih jauh atau Anda mungkin juga ingin mengatur
cahaya pengisi lebih banyak dari lampu kunci/utama.
Back Light
Back light adalah penyinaran dari belakang subjek
(berlawanan arah kamera) diatur sehingga jatuh mengenai
kepala dan bahu dari subjek. Penyinaran ini membentuk garis
tepi dari bentuk subjek sehingga memberi kesan memisahkan
subjek dengan latar belakang
d. Tata Suara
Tata suara adalah bagian penting dari sebuah produk video, untuk melengkapi
sebuah penjelasan sebuah cerita. Dalam membuat presentasi video adakalanya selain
menggunakan suara presenter sendiri juga menggunakan suara orang lain dalam
membacakan narasi dari video yang ditampilkan.
Voice over adalah narasi tambahan yang berupa suara manusia yang
membacakan sebuah cerita/narasi yang berkaitan dengan video yang dibuat. Hal yang
harus diperhatikan dalam voice over adalah pemilihan voice over talent atau orang
yang mengisi/menyuarakan voice over. Hal ini penting karena ini berpengaruh
terhadap proses selanjutnya.
Dalam praktiknya, voice overmenggunakan perangkat perekam suara yang sudah
cocok dengan komputer, misalnya microphone komputer itu sendiri. Kemudian setelah
proses perekaman suara narrator/voice over talent, dilanjutkan dengan editing suara
hasil rekaman tersebut, misalnya dengan pembersihan noise, menaikkan gain dan lain-
lain sehingga suara bagus dan siap untuk digabungkan dengan gambar.
Hal hal yang perlu diperhatikan dalam perekaman suara:
 Pastikan peralatan perekaman suara dalam kondisi baik /tidak rusak yang dapat
mengasilkan gangguan suara (noise).
 Pastikan indikator level audio pada kamera bekerja.
 Jangan melakukan aktifitas yang tidak perlu yang dapat menyebabkan suara,
hingga menggangu proses perekaman.
e. Screen Recording
Selain menggunakan kamera, gambar bergerak dapat juga direkam dengan
Screen recording (merekam layar). Screen recording adalah merekam tampilan yang
tampak di layar atau piranti keluaran visual lainnya. Biasanya ini adalah suatu gambar
digital yang ditangkap oleh aplikasi perekam layar yang dijalankan pada komputer,
walaupun dapat pula dihasilkan oleh kamera atau piranti yang menangkap keluaran
video dari komputer.
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Screencast O Matic adalah sebuah aplikasi berbasis Java yang digunakan untuk
membuat screencasts pada sistem operasi Windows, Mac, dan Linux. Screencast O
Matic memberikan layanan software gratis yang memungkinkan pengguna untuk
merekam semua tampilan dan gerakan pada layar monitor. Baik gerakan krusor dan
klik indikator, mudah untuk digunakan, dapat menambahkan keterangan atau
komentar dengan mudah.
f. Instalasi Screencast O Matic
Sebelum dapat menggunakan Screencast O Matic, Anda perlu melakukan instalasi
aplikasi pada komputer ataupun laptop dengan langkah-langkah sebagai berikut:
Pilih Software installer Screencast O Matic, kemudian klik 2 (dua) kali atau klik kanan
kemudian pilih Open.
Gambar 5. Proses Membuka (Open) Instalasi Program
Setelah menu pop-up instalasi (Welcome to the Screencast-o-matic setup wizard)
muncul, pilih tombol Install untuk melanjutkan proses instalasi.
Gambar 6. Screencast-O-Matic Setup
Tunggu proses instalasi program selesai dijalankan, sehingga akan muncul menu pop-
up berikutnya.
Gambar 7. Progres Instalasi Screencast-O-Matic
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Centang check box jika ingin memulai program dan tekan tombol finish, atau
sebaliknya jangan pilih checkbox jika tidak ingin menjalankan Software.
Gambar 8. Completing the Screencast-O-Matic Setup Wizard
g. Menggunakan Screencast O Matic
Setelah instalasi Screencast O Matic, aplikasi dapat langsung digunakan tanpa harus
memerlukan registrasi.
Gambar 9. Menjalankan SoftwareScreencast-O-Matic
Pilih tombol Use free version untuk ke tampilan awal Screencas O Matic seperti pada
gambar di bawah ini:
Gambar 10. Tampilan Awal Screencast-O-Matic
Tabel I.2 Keterangan menu Screencast-O-Matic
Keterangan Nama Objek Objek
Berfungsi untuk mulai merekam
danmembuat video Tombol Record
Berfungsi untuk menghentikan
perekaman sementara dan dapat
melanjutkan merekam layar yang
sedang berlangsung
Tombol Pause
Berfungsi untuk mengaktifkan
MIC pada Screencast O Matik.
Tombol Suara
(Sound)
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Bila suara sudah masuk indikator
suara akan bergerak muncur
Berfungsi untuk mengatur ukuran
layar pada saat merekam layar Tombol Ukuran
Berfungsi untuk mengaktigfkan
web cam yang ada pada
komputer/laptop
Tombol Web Cam
Berfungsi untuk mengulang
proses merekam layar bila
merasa video yang direkam
sebelumnya kurang memuaskan
Tombol Restart
Berfungsi untuk menutup
program Screencast O Matic
sebelum mulai merekam layar.
Tombol Close
Berfungsi untuk menutup
program Screencast O Matic
setelah proses perekaman
selesai,
Tombol Done
Untuk memulai proses perekaman layar lakukan langkah-langkah berikut:
Tekan atau klik tombol record kemudian tunggu sampai tulisan di layar
bertuliskan Go. Jangan kuatir bila gambar dari web cam Anda tidak mucul dalam layar
karena secara sistem gambar dari web cam akan disembunyikan.
Gambar 11. Proses Pengambilan Video Dengan Screencast-O-Matic
Mulailah melakukan aktifitas dikomputer yang ingin direkam.
Untuk menghentikan proses rekaman sementara tekan tombol Pause , sedangkan
untuk mengulang perekaman layar jika dianggap belum sesuai pilih tombol Restart
.
Setelah proses rekaman selesai pilih tombol Done , Anda akan dihadapkan ke
menu penyimpanan file seperti gambar berikut:
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Gambar 12. Menu Pilihan Simpan File
Untuk melihat hasil rekaman tekan tombol Play seperti yang ditunjukkan pada
kotak merah di atas. Jika sudah dirasa cukup simpan file sesuai dengan pilihan:
 Publish to Screencast O Matic : menyimpan file pada web Screencast O Matic,
hasilnya dapat dilihat oleh masyarakat umum bila komputer Anda terhubung
dengan internet.
 Publish to Youtube : menyimpan file pada server web Youtube, hasil rekaman dapat
dilihat atau ditonton oleh pengguna Youtube.
 Publish to Video file : menyimpan pada media penyimpanan lokal, seperti hardisk
atau flashdisk. Jika anda memilih Publish to video file, maka akan tampil kotak
dialog sebagai berikut:
Gambar 13. Menu Pilihan Simpan File (Publish To Video File)
o Tentukan tipe file dari video (Videotype) yang akan disimpan (MP4, AVI, FLV, dan
GIF) disarankan memilih format MP4 untuk hasil yang paling baik.
o Tentukan ukuran dari file video (Size) yang akan disimpan. Ukuran file
disesuaikan dengan kebutuhan. Pilihan ukuran yang disediakan adalah Fullsize,
HDSize, dan Rescalewidth (dapat memilih langsung ukuran yang diinginkan dalam
pixel), disarankan memilih ukuran FullSize untuk hasil yang paling baik.
o Berikan catatan seperlunya untuk hasil rekaman dengan memilih Notes dan
Captions (optional)
o Pada pilihan menu Options dapat dipilih jika menginginkan hasil rekaman
disimpan dengan menghilangkan teks tambahan, gerakan mouse, suara dari
mikrofon dan gambar dari web cam.
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o Posisi web cam dapat dipindah ataupun diubah ukurannya dengan menekan
gambar segitiga berwarna merah pada kotak web cam. Bila proses editing sudah
selesai maka dapat menekan tombol “Save Video” pada pojok kanan bawah dari
jendela editing.
o Pilih nama dan tempat video yang akan disimpan, misal pada folder My
Documents.
o Ketikkan nama file pada file name kemudian tekan tombol save.
Gambar 14. File Explorer Tempat Menyimpan File
Proses akan berlangsung tergantung dari lama merekam dan kemampuan dari
komputer.
2. Mengenal Tahapan Pascaproduksi
Kegiatan pascaproduksi pada dasarnya adalah kegiatan editing. Editing video merupakan proses
menyusun dan menata hasil rekaman gambar menjadi satu keutuhan berdasakan
naskah.Pekerjaan editing meliputi capturing/importing, pemotongan, penggabungan, penyisipan
gambar, transisi dan gambar pendukung lainnya serta pemaduan suara.
a. Capturing/Importing
Proses memindahkan hasil rekaman gambar dari kamera ke perangkat editing dapat
dilakukan dengan cara capturing/importing. Capturing dilakukan bila hasil rekaman tidak
berupa file video, sedangkan importing dilakukan bila hasil rekaman berupa file video yang
dapat dibaca oleh perangkat editing.
b. Pemotongan
proses memotong hasil rekaman gambar untuk mendapatkan hasil potongan video yang
lebih baik
c. Pengaturan Transisi
Transisi merupakan bentuk perpindahan antarpotongan gambar untuk menjaga kontinyuitas
gambar, membentuk suasana, pembeda waktu dan tempat.
Jenis-jenis transisi adalah sebagai berikut.
1) CUT/CUT TO
Cut berfungsi sebagai perpindahan atau transisi dari satu gambar atau adegan ke
adegan yang lain secara langsung. Cut digunakan untuk:
 menyatakan kesinambungan cerita;
 menggambarkan detail objek;
 menciptakan suasana kejadian tegas, tegang, semangat.
2) DISSOLVE
Dissolve berfungsi sebagai jembatan potongan gambar yang secara berangsur - angsur
terjadi perpindahan gambar. Dissolve digunakan untuk:
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 menciptakan suasana kejadian romantis, halus, mengalir, sedih;
 menyatakan waktu lampau atau lamunan masa depan.
3) WIPE
Wipe berfungsi sebagai transisi yang menggantikan gambar dengan gambar berikutnya
dengan cara bergerak dari sisi ke sisi lain menggunakan pola bentuk tertentu. Wipe
digunakan untuk:
 menciptakan suasana ceria, bahagia, glamour;
 memberikan kesan retro.
4) FADE/Fading
Fading berfungsi sebagai transisi yang menggantikan gambar dari gelap perlahan-lahan
menjadi tampak gambarnya (fade in) atau dari gambar berubah secara berangsur-
angsur menjadi gelap (fade out). Fade berfungsi untuk:
 sebagai awal dari sebuah adegan;
 membedakan perubahan waktu.
5) Pemaduan Suara
Pemaduan suara adalah proses memadukan suara latar kedalam track audio dengan
gambar yang sudah tersusun atau sebaliknya.
6) Rendering
Proses akhir penyatuan hasil editing menjadi satu kesatuan video yang utuh.
7) Editing
Untuk melakukan sebuah editing video diperlukan peralatan komputer/laptop dan
menggunakan aplikasi editing video. Terdapat banyak aplikasi editing video saat ini.
Berikut akan dicontohkan penyuntingan (editing) menggunakan Windows Movie
Maker. Windows Live Movie Maker adalah perangkat lunak yang merupakan bagian
dariWindows Live Essentials. Fungsi utama program ini adalah untuk melakukan olah
digital terhadap gambar bergerak (video), misalnya untuk menambahkan efek visual,
atau menambahkan redaksi singkat yang berhubungan dengan video yang sedang
disunting.
Format file hasil rekaman yang dapat diimpor ke Windows Movie Maker adalah
sebagai berikut:
 File video berformat: .asf, .avi, .wmv, .mp4, .mpeg1, .mpeg, .mpg, .m1v, .mp2
 File audio berformat: .wav, .snd .au, .aif, .aifc, .aiff, .mp3
 File WindowsMedia berformat: .asf, .wm, .wma, .wmv
 File Gambar berformat: .bmp, .jpg, .jpeg, .jpe, .jfif, .gif, .png
Program kecil ini memiliki berbagai fitur dasar penyuntingan video yang sangat
sederhana, namun sudah mencukupi bagi para pengguna pemula.
Harap diingat, untuk memulai editing dengan Windows Movie Maker video harus
sudah ada di PC/Komputer yang akan digunakan untuk editing. Program ini merupakan
program yang secara otomatis sudah terinstal pada Windows xp dan Vista sedangkan
untuk Windows 7 dan 8 pengguna perlu melakukan instalasi windows essentials
terlebih dahulu. Siapa pun yang ingin mengunduh (men-download) aplikasi ini ke
komputer pribadi, dapat membuka link/tautan berikut:
http://windows.microsoft.com/en-us/windows-live/essentials
Berikut ini adalah panduan penggunaan Windows Movie Maker versiWindows 7:
a) Memulai Penyuntingan
Untuk memulai menggunakan aplikasi, bukalah aplikasi windows movie maker.
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Gambar 15. MemulaiWindows Movie Maker
b) Memulai dan Menyimpan Sebuah Proyek
Sebelum  berkerja  dengan  video,  Anda  harus  menyimpan  proyeknya terlebih
dahulu. Untuk menyimpan projek lakukan langkah sebagai berikut:
Pilih tombol menu File, dan pilih simpan sebagai proyek. Lanjutkan dengan mengisi
Filename, kemudian tekan tombol Simpanproyek (Save). Anda dapat juga
menyimpan dengan memilih
Gambar 16. Menu Save Simpanproyek sebagai (Save as).
Gambar 17. Proses menyimpan Projek
c) Menambahkan File yang akan di edit/ ImportingDigital Movies and Photos
Pilih menu Beranda dan klik tombol “Tambahkan video dan foto” (Add
videos and photos)
Gambar 18. Menambahkan Video
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Cari video atau foto yang akan diedit lalu pilih file dan tekan tombol “open”.
Gambar 19. Memilih Video
d) Memotong Video Menggunakan Fitur Split
Drag garis hitam di tempat manapun yang Anda inginkan untuk memotong video.
Pilih menu edit lalu klik tombol “Pecah” (Split).
Gambar 20. Memecah Video
e) Menambahkan Transisi Video
Pilih potongan video yang akan diberi transisi. Klik menu Animasi (Animations),
pilih salah satu jenis transisi yang tersedia sesuai dengan kebutuhan.
Gambar 21. Menambahkan Transisi Video
f) Menambahkan Teks Menggunakan Fitur Caption
Pilih potongan video yang akan diberi teks, klik menu Beranda (Home).
Pilih Keterangan (Caption) pada bagian kanan.
Gambar 22. Menambahkan Teks Caption Pada Video
Teks keterangan akan muncul pada bagian bawah video Anda. Klik dalam kotak
tulisan (enter text here) dan tuliskan teks video yang diinginkan.
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Gambar 23. Menambahkan Teks Pada Video
g) Menambahkan Judul dan Daftar nama/credit tittle
Pilih menuBeranda (Home) , klik tombol Judul (Title )untuk memberikan Judul. Klik
Daftarnama (Credits) maka akan berisi pilihan submenu (drop down) yang meliputi
Daftar nama (Credits), Sutradara (Director), Dibintangi (Staring), Lokasi (Location).
Gambar 24. Menambahkan Judul dan Daftar Nama
Maka akan muncul Layar hitam dengan kotak teks, kemudian klik dalam kotak
tersebut dan tuliskan Judul video atau Daftar nama. Sesuaikan dengan judul, daftar
nama, lokasi, pemeran.
Gambar 25. Menambahkan Judul dan Daftar nama
h) Menambahkan Suara Manggunakan Menu Tambah Musik (Add Music)
Pilih menuBeranda (Home) kemudian klik ikon Tambahmusik (Add Music).
Kemudian pilih lokasi (folder) tempat Anda menyimpan file music/suara. Pilih file
Gambar 26. Tab Beranda music/suara yang Anda inginkan
kemudian tekan tombol Open.
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Gambar 27. Menambahkan Suara
Setelah file musik/suara dibuka, Anda dapat mengatur volume musik dengan
memilih Menu Opsi (Option) lalu klik menu VolumeMusik (Music volume), dan
aturlah volumenya.
Gambar 28. Mengatur volume music
i) Simpan Video (Save Movie)
Pilih menu File kemudian klik Simpan film (Save Movie). Anda dapat memilih
setelan (setting) sesuai dengan kebutuhan Anda. Contoh pilih untuk komputer (for
computer).
Pada kotak dialog simpan film (gambar di bawah), ketik pada FileName sesuai
nama file yang diinginkan. Anda dapat memilih format (*.mp4 atau *.wmv) yang
Simpan disediakan. Klik Save untuk mengakhiri akhir proses penyimpanan.
Gambar 29. Menu File pada tipe (Save as type)
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Gambar 30. Simpan Video (Save Movie)
j) Hal yang harus diperhatikan pada editing video
Apabila format file video tidak terdukung (support) oleh aplikasi editing, Anda
dapat mengkonversi format file video menggunakan aplikasi convert (misalnya
Format Factory, Total Video Converter, Any Video Converter, dan lain-lain). Di
dalam editing kontinuitasnya harus terjaga.
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RENCANA PELAKSANAAN PEMELAJARAN (RPP)
Sekolah : SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN
Mata Pelajaran : SIMULASI DIGITAL
Kelas/Semester : X TGB A,B / GENAP
Alokasi Waktu : 9 x 3 x 45 menit (9 kali pertemuan)
Paket Keahlian : TEKNIK GAMBAR BANGUNAN
KKM/ KB : 75
1. KOMPETENSI INTI :
KI.3  Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual dan
prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni,
budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan
peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik
untuk memecahkan masalah.
KI.4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan
pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu
melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan langsung.
2. KOMPETENSI DASAR :
3.1 Menerapkan pengetahuan pengelolaan informasi digital melalui pemanfaatan perangkat
lunak pengolah informasi
4.1 Menyajikan hasil penerapan pengelolaan informasi digital melalui pemanfaatan
perangkat lunak pengolah informasi
3. INDIKATORPENCAPAIAN KOMPETENSI ( IPK )
Indikator KD pada KI Pengetahuan
3.6.1Mengidentifikasi definisi, elemen-elemen, objek-objek, dan mode pengeditan pada
archiCAD
3.6.2 Menjelaskan penggunaan palettes
3.6.3 Menjelaskan tahapan persiapan sebelum mendesain
3.6.4 Mengidentifikasi definisi dan fungsi tool pada Sketchup
3.6.5 Menjelaskan tahapan dalam Sketchup
3.6.6 Menjelaskan tahapan dalam membuat meja kantor
3.6.7 Menjelaskan tahapan dalam mengaktivasi V-Ray dalam Sketcup
3.6.8 Menjelaskan tahapan dalam dua cara menetapkan material V-Ray dalam Sketchup
3.6.9 Menjelaskan tahapan penggunaan material V-Ray dalam Sketchup
3.6.10 Mengidentifikasi membuat dokumen baru, memasukkan foto/gambar, menggubah
ukuran gambar, layer making dalam Photoshop
3.6.11 Menjelaskan cara pembuatan poster Photoshop
3.6.12 Menjelaskan tahapan penggunaan Coreldraw
3.6.13 Menjelaskan tahapan penggunaan Coreldraw dalam mendesain brosur
Indikator KD pada KI Ketrampilan
4.6.1 Menunjukkan definisi, jenis-jenis, elemen-elemen, dan mode pengeditan pada
archiCAD
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4.6.2 Menerapkan penggunaan palettes
4.6.3 Menerapkan tahapan persiapan sebelum mendesain
4.6.4 Menunjukkan definisi dan fungsi tool pada Sketchup
4.6.5 Menerapkan tahapan dalam Sketchup
4.6.6 Mengoperasikan tahapan dalam membuat meja kantor
4.6.7 Mengoperasikan tahapan dalam mengaktivasi V-Ray dalam Sketchup
4.6.8 Menerapkan tahapan dalam dua cara menetapkan material V-Ray dalam Sketchup
4.6.9 Menerapkan tahapan penggunaan material V-Ray dalam Sketchup
4.6.10 Menunjukkan tahapan membuat dokumen baru, memasukkan foto/gambar,
menggubah ukuran gambar, layer making dalam Photoshop
4.6.11 Menjelaskan cara pembuatan poster Photoshop
4.6.12 Menerapkan tahapan penggunaan Coreldraw
4.6.13 Menerapkan tahapan penggunaan Coreldraw dalam mendesain brosur
4. TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Siswa dapat mengidentifikasi dan menunjukkan definisi, jenis-jenis, objek-objek, dan metode
2. Siswa dapat menjelaskan dan menerapkan penggunaan palettes
3. Siswa dapat menjelaskan dan menerapkan tahapan persiapan sebelum mendesain
4. Siswa dapat mengidentifikasi dan menunjukkan definisi dan fungsi tool pada Sketchup
5. Siswa dapat menjelaskan dan menerapkan tahapan dalam Sketchup
6. Siswa dapat menjelaskan dan mengoperasikan tahapan dalam membuat meja kantor
7. Siswa dapat menjelaskan dan mengoperasikan tahapan dalam mengaktivasi V-Ray dalam
Sketchup
8. Siswa dapat menjelaskan dan mengoperasikan tahapan dalam duat cara menetapkan
material V-Ray dalam Sketchup
9. Siswa dapat menjelaskan dan  mengoperasikan tahapan penggunaan material V-Ray dalam
Sketchup
10. Siswa dapat mengidentifikasi membuat dokumen baru, memasukkan foto/gambar,
menggubah ukuran gambar, layer making dalam Photoshop
11. Siswa dapat menunjukkan membuat dokumen baru, memasukkan foto/gambar, menggubah
ukuran gambar, layer making dalam Photoshop
12. Siswa dapat menunjukkan menu yang ada dalam Coreldraw
13. Siswa dapat menerapkan langkah dalam mendesain Brosur
5. MATERI PEMBELAJARAN
1. Pemanfaatan perangkat lunak Screencast O-Matic (terlampir)
2. Pemanfaatan perangkat lunakWindows Live Movie Maker (terlampir)
3. Pemanfaatan perangkat lunak ArchiCAD (terlampir)
4. Pemanfaatan perangkat lunak SketchUp (terlampir)
5. Pemanfaatan perangkat lunak V-Ray pada Sketchup (terlampir)
6. Pemanfaatan perangkat lunak Photoshop (terlampir)
7. Pemanfaatan perangkat lunak CorelDraw (terlampir)
8. Pemanfaatan perangkat lunak ePUB (terlampir)
9. Pemanfaatan perangkat lunak Readium (terlampir)
10. Pemanfaatan perangkat lunak NulisBuku, Qbaca, Seamarket Seamolec (terlampir)
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6. PENDEKATAN, MODEL dan METODE
1. Pendekatan
a. Saintifik
2. Model
a. Discovery Learning
3. Metode
a. Diskusi
b. Tanya Jawab
7. KEGIATAN PEMBELAJARAN
Pertemuan ke 3
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekarang :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu deskripsi, elemen-elemen, objek-objek, mode
pengeditan gambar pada ArchiCAD dan penggunaan palettes
3. Orientasi
4. Motivasi
 Memberikan bayangan dan demontrasi contoh cara
menggunakan aplikasi ArchiCAD
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
5. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
6. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
15 menit
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B. Kegiatan Inti Indikator
3.6.1 Mengidentifikasi definisi, elemen, objek, mode
pengeditan pada ArchiCAD
3.6.2 Menjelaskan penggunaaan palettes
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Modul Simulasi
Digital Jilid 2 dan ArchiCad 8 untuk orang Awam
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statement (pertanyaan/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan :
o Definisi ArchiCAD
o Jenis-jenis elemen-elemen ArchiCAD
o Objek-objek pada ArchiCAD
o Mode pengeditan pada ArchiCAD
o Penggunaan Palettes
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digitl Jilid 2 dan ArchiCad 8 untuk orang Awam
tentang :
o Definisi ArchiCAD
o Jenis-jenis elemen-elemen ArchiCAD
o Objek-objek pada ArchiCAD
o Mode pengeditan pada ArchiCAD
o Penggunaan Palettes
 Siswa memcatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
4. Data processing ( Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/ mengolah informasi
110
menit
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 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Definisi ArchiCAD
o Jenis-jenis elemen-elemen ArchiCAD
o Objek-objek pada ArchiCAD
o Mode pengeditan pada ArchiCAD
o Penggunaan Palettes
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentrasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generalisasi)
Mengkomunikasikan
 Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Definisi ArchiCAD
o Jenis-jenis elemen-elemen ArchiCAD
o Objek-objek pada ArchiCAD
o Mode pengeditan pada ArchiCAD
o Penggunaan Palettes
4.6.1 Menunjukkan definisi, elemen, objek, mode pengeditan
pada ArchiCAD
4.6.2 Menerapkan penggunaaan palettes
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target aau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang
harus dicapai dari pembelajaran
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
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2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
ArchiCAD
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet yang
terkait dengan ArchiCAD
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Definisi ArchiCAD
o Jenis-jenis elemen-elemen ArchiCAD
o Objek-objek pada ArchiCAD
o Mode pengeditan pada ArchiCAD
o Penggunaan Palettes
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Definisi ArchiCAD
o Jenis-jenis elemen-elemen ArchiCAD
o Objek-objek pada ArchiCAD
o Mode pengeditan pada ArchiCAD
o Penggunaan Palettes
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Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.   Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
Pertemuan Ke 4
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekarang :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu persiapan sebelum mendesain, menggunakan
setting penggambaran sebelumnya, aplikasi-aplikasi bantu
penggambaran, sistem koordinat, sistem perputaran sudut
3. Orientasi
4. Motivasi
 Memberikan bayangan dan demontrasi contoh cara
menggunakan aplikasi ArchiCAD
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
5. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
6. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
15 menit
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B. Kegiatan Inti Indikator
3.6.3 Menjelaskan tahapan persiapan sebelum mendesain
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Modul Simulasi
Digital Jilid 2 dan ArchiCad 8 untuk orang Awam
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statement (pertanyaan/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan :
o Persiapan sebelum mendesain
o Menggunakan setting penggambaran sebelumnya
o Aplikasi-aplikasi bantu penggambaran
o Sistem koordinat
o Sistem perputaran sudut
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digitl Jilid 2 dan ArchiCad 8 untuk orang Awam
tentang :
o Persiapan sebelum mendesain
o Menggunakan setting penggambaran sebelumnya
o Aplikasi-aplikasi bantu penggambaran
o Sistem koordinat
o Sistem perputaran sudut
 Siswa memcatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
4. Data processing ( Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/ mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
110
menit
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o Persiapan sebelum mendesain
o Menggunakan setting penggambaran sebelumnya
o Aplikasi-aplikasi bantu penggambaran
o Sistem koordinat
o Sistem perputaran sudut
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentrasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generalisasi)
Mengkomunikasikan
 Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Persiapan sebelum mendesain
o Menggunakan setting penggambaran sebelumnya
o Aplikasi-aplikasi bantu penggambaran
o Sistem koordinat
o Sistem perputaran sudut
4.6.3 Menerapkan tahapan persiapan sebelum mendesain
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target aau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang
harus dicapai dari pembelajaran
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
penggunaan palettes
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
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 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet yang
terkait dengan proses pengambilan gambar
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Persiapan sebelum mendesain
o Menggunakan setting penggambaran sebelumnya
o Aplikasi-aplikasi bantu penggambaran
o Sistem koordinat
o Sistem perputaran sudut
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Persiapan sebelum mendesain
o Menggunakan setting penggambaran sebelumnya
o Aplikasi-aplikasi bantu penggambaran
o Sistem koordinat
o Sistem perputaran sudut
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
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C.   Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
Pertemuan ke 5
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekarang :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu pengertian, menggenal fungsi-fungsi tool google
sketchup, tool google sketchup dan tahapan dalam sketchup
3. Orientasi
4. Motivasi
 Memberikan bayangan dan demontrasi contoh cara
menggunakan aplikasi SketchUp
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
5. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
6. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
15 menit
B. Kegiatan Inti Indikator
3.6.4 Mengidentifikasi definisi dan fungsi tool pada Sketchup
3.6.5 Menjelaskan tahapan dalam Sketchup
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
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 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Modul Simulasi
Digital Jilid 2 dan Ebook SketchUp Instructions
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statement (pertanyaan/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan :
o Pengertian
o Menggenal fungsi-fungsi tool google sketchup
o Tool google sketchup
o Tahapan dalam Sketchup
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digitl Jilid 2 dan Ebook SketchUp Instructions
tentang :
o Pengertian
o Menggenal fungsi-fungsi tool google sketchup
o Tool google sketchup
o Tahapan dalam Sketchup
 Siswa memcatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
4. Data processing ( Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/ mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Pengertian
o Menggenal fungsi-fungsi tool google sketchup
o Tool google sketchup
o Tahapan dalam Sketchup
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
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5. Verification (pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentrasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generalisasi)
Mengkomunikasikan
 Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Pengertian
o Menggenal fungsi-fungsi tool google sketchup
o Tool google sketchup
o Tahapan dalam Sketchup
4.6.4 Menunjukkan definisi dan fungsi tool pada Sketchup
4.6.5 Menerapkan tahapan dalam Sketchup
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target aau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang
harus dicapai dari pembelajaran
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
o Pengertian
o Menggenal fungsi-fungsi tool google sketchup
o Tool google sketchup
o Tahapan dalam Sketchup
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
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3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet yang
terkait dengan proses pengambilan gambar
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Pengertian
o Menggenal fungsi-fungsi tool google sketchup
o Tool google sketchup
o Tahapan dalam Sketchup
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Pengertian
o Menggenal fungsi-fungsi tool google sketchup
o Tool google sketchup
o Tahapan dalam Sketchup
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.   Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
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Total 135
Pertemuan ke 6
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekarang :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu tahapan dalam membuat meja kantor
3. Orientasi
4. Motivasi
 Memberikan bayangan dan demontrasi contoh cara
menggunakan aplikasi SketchUp dalam pembuatan meja
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
5. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
6. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
15 menit
B. Kegiatan Inti Indikator
3.6.6 Menjelaskan tahapan dalam membuat meja kantor
dalam Sketchup
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Modul Simulasi
Digital Jilid 2 dan Ebook SketchUp Instructions
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
110
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observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statement (pertanyaan/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan :
o Tahapan dalam membuat meja kantor
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digitl Jilid 2 dan Ebook SketchUp Instructions
tentang :
o Tahapan dalam membuat meja kantor
 Siswa memcatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
4. Data processing ( Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/ mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Tahapan dalam membuat meja kantor
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentrasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generalisasi)
Mengkomunikasikan
 Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Tahapan dalam membuat meja kantor
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4.6.6 Menerapkan tahapan dalam membuat meja kantor
dalam Sketchup
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target aau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang
harus dicapai dari pembelajaran
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
o Tahapan dalam membuat meja kantor
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet yang
terkait dengan proses pengambilan gambar
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Tahapan dalam membuat meja kantor
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
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melenceng jauh dar materinya
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Tahapan dalam membuat meja kantor
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.   Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
Pertemuan ke 7
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekarang :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu mengaktivasi V-Ray pada Sketchup, Sebelum
rendering dengan V-Ray pada program Sketchup, Memahami
perngaturan Default V-Ray for Sketchup, Option render untuk V-
Ray  pada Sketchup dan dua cara untuk menetapkan material
dalam v-ray, material editor dalam v-ray untuk sketchup
3. Orientasi
4. Motivasi
 Memberikan bayangan dan demontrasi contoh cara
menggunakan aplikasi SketchUp dalam melakukan  V-Raying
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
15 menit
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“Bagaimana caranya?”
5. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
6. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.6.7 Menjelaskan tahapan dalam mengaktivasi V-Ray dalam
Sketchup
3.6.8 Menjelaskan tahapan dalam dua cara menetapkan
material V-Ray dalam Sketchup
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Modul Simulasi
Digital Jilid 2 dan Ebook A RENDERING PLUGIN FOR
DESIGNERS
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statement (pertanyaan/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan :
o Mengaktivasi V-Ray pada Sketchup
o Sebelum rendering dengan V-Ray pada program Sketchup
o Memahami perngaturan Default V-Ray for Sketchup
o Option render untuk V-Ray  pada Sketchup
o Dua cara untuk menetapkan material dalam v-ray
o Material editor dalam v-ray untuk sketchup
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digitl Jilid 2 dan Ebook A RENDERING PLUGIN
FOR DESIGNERS tentang :
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o Mengaktivasi V-Ray pada Sketchup
o Sebelum rendering dengan V-Ray pada program Sketchup
o Memahami perngaturan Default V-Ray for Sketchup
o Option render untuk V-Ray  pada Sketchup
o Dua cara untuk menetapkan material dalam v-ray
o Material editor dalam v-ray untuk sketchup
 Siswa memcatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
4. Data processing ( Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/ mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Mengaktivasi V-Ray pada Sketchup
o Sebelum rendering dengan V-Ray pada program Sketchup
o Memahami perngaturan Default V-Ray for Sketchup
o Option render untuk V-Ray  pada Sketchup
o Dua cara untuk menetapkan material dalam v-ray
o Material editor dalam v-ray untuk sketchup
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentrasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generalisasi)
Mengkomunikasikan
 Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Mengaktivasi V-Ray pada Sketchup
o Sebelum rendering dengan V-Ray pada program Sketchup
o Memahami perngaturan Default V-Ray for Sketchup
o Option render untuk V-Ray  pada Sketchup
o Dua cara untuk menetapkan material dalam v-ray
o Material editor dalam v-ray untuk sketchup
4.6.7 Menerapkan tahapan dalam mengaktivasi V-Ray dalam
Sketchup
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4.6.8 Menerapkan tahapan dalam dua cara menetapkan
material V-Ray dalam Sketchup
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target aau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang
harus dicapai dari pembelajaran
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
o Mengaktivasi V-Ray pada Sketchup
o Sebelum rendering dengan V-Ray pada program Sketchup
o Memahami perngaturan Default V-Ray for Sketchup
o Option render untuk V-Ray  pada Sketchup
o Dua cara untuk menetapkan material dalam v-ray
o Material editor dalam v-ray untuk sketchup
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet yang
terkait dengan proses pengambilan gambar
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Mengaktivasi V-Ray pada Sketchup
o Sebelum rendering dengan V-Ray pada program Sketchup
o Memahami perngaturan Default V-Ray for Sketchup
o Option render untuk V-Ray  pada Sketchup
o Dua cara untuk menetapkan material dalam v-ray
o Material editor dalam v-ray untuk sketchup
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
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5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Mengaktivasi V-Ray pada Sketchup
o Sebelum rendering dengan V-Ray pada program Sketchup
o Memahami perngaturan Default V-Ray for Sketchup
o Option render untuk V-Ray  pada Sketchup
o Dua cara untuk menetapkan material dalam v-ray
o Material editor dalam v-ray untuk sketchup
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.   Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
Pertemuan ke 8
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekarang :
15 menit
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Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu penggunaan material, menambah pencahayaan
3. Orientasi
4. Motivasi
 Memberikan bayangan dan demontrasi contoh cara
menggunakan aplikasi SketchUp dalam melakukan  V-Raying
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
5. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
6. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.6.9 Menjelaskan tahapan penggunaan material V-Ray dalam
Sketchup
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Modul Simulasi
Digital Jilid 2 dan Ebook A RENDERING PLUGIN FOR
DESIGNERS
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statement (pertanyaan/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan :
o Penggunaan material dalam V-Ray
o Menambah pencahayaan
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
110
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 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digitl Jilid 2 dan Ebook A RENDERING PLUGIN
FOR DESIGNERS tentang :
o Penggunaan material dalam V-Ray
o Menambah pencahayaan
 Siswa memcatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
4. Data processing ( Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/ mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Penggunaan material dalam V-Ray
o Menambah pencahayaan
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentrasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generalisasi)
Mengkomunikasikan
 Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Penggunaan material dalam V-Ray
o Menambah pencahayaan
4.6.9 Menerapkan tahapan penggunaan material V-Ray dalam
Sketchup
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang
harus dicapai dari pembelajaran
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
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Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
o Penggunaan material dalam V-Ray
o Menambah pencahayaan
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet yang
terkait dengan proses pengambilan gambar
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Penggunaan material dalam V-Ray
o Menambah pencahayaan
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Penggunaan material dalam V-Ray
o Menambah pencahayaan
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
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dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.   Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
Pertemuan ke 9
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekarang :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu membuat dokumen baru, memasukkan foto/
gambar ke dalam dokumen, menggubah ukuran gambar, layer
masking
3. Orientasi
4. Motivasi
 Memberikan bayangan dan demontrasi contoh cara
menggunakan aplikasi Photoshop
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
5. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
6. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
15 menit
B. Kegiatan Inti Indikator
3.6.10 Menjelaskan tahapan membuat dokumen baru,
110
menit
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memasukkan foto/gambar, mengubah ukuran gambar,
layer making dalam photoshop
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Modul Simulasi
Digital Jilid 2 dan Ebook Photoshop 8
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statement (pertanyaan/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan :
o Membuat dokumen baru
o Memasukkan foto/gambar ke dalam dokumen
o Menggubah ukuran gambar
o Layer masking
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digitl Jilid 2 dan Ebook Photoshop 8 :
o Membuat dokumen baru
o Memasukkan foto/gambar ke dalam dokumen
o Menggubah ukuran gambar
o Layer masking
 Siswa memcatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
4. Data processing ( Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/ mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Membuat dokumen baru
o Memasukkan foto/gambar ke dalam dokumen
o Menggubah ukuran gambar
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o Layer masking
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentrasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generalisasi)
Mengkomunikasikan
 Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Membuat dokumen baru
o Memasukkan foto/gambar ke dalam dokumen
o Menggubah ukuran gambar
o Layer masking
4.6.10 Menerapkan tahapan membuat dokumen baru,
memasukkan foto/gambar, mengubah ukuran gambar,
layer making dalam photoshop
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang
harus dicapai dari pembelajaran
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
o Membuat dokumen baru
o Memasukkan foto/gambar ke dalam dokumen
o Menggubah ukuran gambar
o Layer masking
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
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 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet yang
terkait dengan proses pengambilan gambar
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Membuat dokumen baru
o Memasukkan foto/gambar ke dalam dokumen
o Menggubah ukuran gambar
o Layer masking
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Membuat dokumen baru
o Memasukkan foto/gambar ke dalam dokumen
o Menggubah ukuran gambar
o Layer masking
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.   Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
10 menit
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3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
Total 135
Pertemuan ke 10
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekarang :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu membuat dokumen baru, memasukkan foto/
gambar ke dalam dokumen, menggubah ukuran gambar, layer
masking
3. Orientasi
4. Motivasi
 Memberikan bayangan dan demontrasi contoh cara
menggunakan aplikasi Photoshop
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
5. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
6. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
15 menit
B. Kegiatan Inti Indikator
3.6.11 Menjelaskan cara pembuatan poster photoshop
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
110
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mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Modul Simulasi
Digital Jilid 2 dan Ebook Photoshop 8
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statement (pertanyaan/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan :
o Membuat poster
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digitl Jilid 2 dan Ebook Photoshop 8 :
o Membuat poster
 Siswa memcatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
4. Data processing ( Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/ mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Membuat poster
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentrasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generalisasi)
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Mengkomunikasikan
 Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Membuat poster
4.6.11 Menerapkan cara pembuatan poster photoshop
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang
harus dicapai dari pembelajaran
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
o Membuat poster
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet yang
terkait dengan proses pengambilan gambar
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Membuat poster
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
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kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Membuat poster
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.   Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
Pertemuan ke 11
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekarang :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu Desain Vektor, Option/Preferences, Mengatur
alokasi memory, Kolaborasi dengan format file lain, Panose font
Matching, Mengontrol Objek, Persiapan desain, Editing Curve,
Formatting Text, Formating Font, Font Size, Kerning, Kolom, Drop
Cap, Fit text to path, Chang case, Font marching, Artistic media
3. Orientasi
4. Motivasi
 Memberikan bayangan dan demontrasi contoh cara
15 menit
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menggunakan aplikasi CorelDraw
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
5. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
6. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.6.12 Menjelaskan tahapan penggunaan Coreldraw
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Modul Simulasi
Digital Jilid 2 dan Ebook Photoshop
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statement (pertanyaan/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan :
o Desain Vektor, Option/Preferences, Mengatur alokasi
memory, Kolaborasi dengan format file lain, Panose font
Matching, Mengontrol Objek, Persiapan desain, Editing
Curve, Formatting Text, Formating Font, Font Size,
Kerning, Kolom, Drop Cap, Fit text to path, Chang case,
Font marching, Artistic media
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digitl Jilid 2 dan Ebook Photoshop tentang :
o Membuat poster
 Siswa memcatat data dan informasi dari berbagai website
110
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pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
4. Data processing ( Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/ mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Desain Vektor, Option/Preferences, Mengatur alokasi
memory, Kolaborasi dengan format file lain, Panose font
Matching, Mengontrol Objek, Persiapan desain, Editing
Curve, Formatting Text, Formating Font, Font Size,
Kerning, Kolom, Drop Cap, Fit text to path, Chang case,
Font marching, Artistic media
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentrasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generalisasi)
Mengkomunikasikan
 Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Desain Vektor, Option/Preferences, Mengatur alokasi
memory, Kolaborasi dengan format file lain, Panose font
Matching, Mengontrol Objek, Persiapan desain, Editing
Curve, Formatting Text, Formating Font, Font Size,
Kerning, Kolom, Drop Cap, Fit text to path, Chang case,
Font marching, Artistic media
4.6.12 Menerapkan tahapan penggunaan Coreldraw
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang
harus dicapai dari pembelajaran
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
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observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
o Desain Vektor, Option/Preferences, Mengatur alokasi
memory, Kolaborasi dengan format file lain, Panose font
Matching, Mengontrol Objek, Persiapan desain, Editing
Curve, Formatting Text, Formating Font, Font Size,
Kerning, Kolom, Drop Cap, Fit text to path, Chang case,
Font marching, Artistic media
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet yang
terkait dengan proses pengambilan gambar
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Desain Vektor, Option/Preferences, Mengatur alokasi
memory, Kolaborasi dengan format file lain, Panose font
Matching, Mengontrol Objek, Persiapan desain, Editing
Curve, Formatting Text, Formating Font, Font Size,
Kerning, Kolom, Drop Cap, Fit text to path, Chang case,
Font marching, Artistic media
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
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melenceng jauh dar materinya
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Desain Vektor, Option/Preferences, Mengatur alokasi
memory, Kolaborasi dengan format file lain, Panose font
Matching, Mengontrol Objek, Persiapan desain, Editing
Curve, Formatting Text, Formating Font, Font Size,
Kerning, Kolom, Drop Cap, Fit text to path, Chang case,
Font marching, Artistic media
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.   Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
Pertemuan ke 12
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekarang :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu Desain Brosur, Desain Brosur Formulir
3. Orientasi
4. Motivasi
 Memberikan bayangan dan demontrasi contoh cara
menggunakan aplikasi CorelDraw
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
15 menit
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mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
5. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
6. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.6.13 Menjelaskan tahapan penggunaan Coreldraw dalam
mendesain brosur
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Modul Simulasi
Digital Jilid 2 dan Ebook Photoshop
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statement (pertanyaan/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan :
o Desain Brosur
o Desain Brosur Formulir
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digitl Jilid 2 dan Ebook Photoshop tentang :
o Desain Brosur
o Desain Brosur Formulir
 Siswa memcatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
110
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4. Data processing ( Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/ mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Desain Brosur
o Desain Brosur Formulir
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentrasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generalisasi)
Mengkomunikasikan
 Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Desain Brosur
o Desain Brosur Formulir
4.6.13 Menerapkan tahapan penggunaan Coreldraw dalam
mendesain brosur
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru menyampaikan target atau hasil yang harus dicapai
siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar
Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang
harus dicapai dari pembelajaran
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang
tidak dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
o Desain Brosur
o Desain Brosur Formulir
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
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 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet yang
terkait dengan proses pengambilan gambar
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Desain Brosur
o Desain Brosur Formulir
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dar materinya
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Desain Brosur
o Desain Brosur Formulir
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.   Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
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D. PENILAIAN PEMBELAJARAN
1. Instrumen dan Teknik Penilaian
a. Instrumen Penilaian
1) Tes tertulis : Uraian
2) Tes lisan
3) Unjuk Kerja Praktik
4) Penilaian Sikap
b. Teknik Penilaian
1) Pengamatan, tanya jawab, tes tertulis, dan praktikum
2) Prosedur penilaian
No Aspek Penilaian TeknikPenilaian
Waktu
Penilaian
1 Sikap
a. Terlibat aktif dalam pembelajaran
komunikasi dalam jaringan
b. Bekerjasama dalam kegiatan kelompok
c. Toleran terhadap perbedaan pendapat
Pengamatan
Selama
pembelajaran
dan saat
diskusi
2 Pengetahuan
a. Menjelaskan sejarah sistem operasi
windows
b. Menjelaskan perangkat lunak pengolah kata
c. Menjalaskan perangkat lunak pengolah
angka
d. Menjelaskan perangkat lunak presentasi
Pengamatan
dan tes
Penyelesaian
tugas individu
dan kelompok
3 Ketrampilan
Terampil menyajikan hasil pemahaman tentang
komunikasi dalam jaringan Pengamatan /
lisan
Penyelesaian
tugas (baik
individu
maupun
kelompok) dan
saat diskusi
3) Komponen Penilaian
a. Tes Tulis
1) Apa yang kamu ketahui tentang pengertian (5)
a) Archicad
b) Sketchup
Dan klasifikasikan perbedaannya (5)!
2) Apa yang dimaksud dengan toolbox, floor plan windows, 3D windows, info box,
control box (10)
3) Sebutkan objek-objek konstruksi bangunan pada archiCAD minimal 5 dan berikan
penjelasannya (10)
4) Apa saja menu tool dalam google sketchup  ? berilah keterangannya dan minimal
10 ! (10)
5) Bagaimana cara membuat beberapa salinan (linear array) pada sketchup? (10)
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Jawaban
1) Pengertian
a. ArchiCAD adalah program bantu menggambar berbasis komputer ( Computer
Aided Design / CAD ) yang populer dalam dunia arsitektur. ArchiCAD
merupakan program gambar khusus untuk arsitek. Merancang gedung
menggunakan ArchiCAD lebih mudah dan cepat dibandingkan menggunakan
program CAD konvensional, karena dalam ArchiCAD tersedia banyak alat
bantu gambar untuk mempercepat proses perancangan dan penggambaran.
b. Sketchup merupakan salah satu dari sekian banyak software yang berfungsi
untuk membuat gambar 3D (3 dimensi). SketchUp dapat digunakan oleh
praktisi-praktisi dibidang arsitektur, sipil, pembuat film, pengembang game,
desainer grafis, bahkan ilustrator untuk menciptakan gambar 3d sesuai
kebutuhan. Perbedaan . SketchUp dibanding software-software 3D lain
adalah user friendly, artinya SketchUp didesain familiar dan mudah
digunakan oleh siapapun tanpa harus menguasai teknik-teknik yang rumit
dan penuh perhitungan
Perbedaan
a. Archicad
ArchiCAD memiliki fitur yang lebih komplit dibanding SketchUp, karena
ArchiCAD dapat mengolah desain mulai dari 2D, 3D hingga RAB, dengan
tanpa Plugin/software pihak ketiga.
ArchiCAD digunakan untuk user yg lebih terbatas seperti Arsitek, Desainer
interior dan Profesional Desail
b. Sketchup
 SketchUp dapat dipergunakan oleh user yang lebih beragam, bahkan yang
tidak ada kaitannya dengan Arsitek samasekali, walaupun juga bisa
dipergunakan untuk kalangan Profesional desail
 SketchUp memiliki interface yang "lebih" user friendly dan sederhana
2)
a. FLOOR PLAN WINDOW
Adalah jendela untuk menampilkan posisi denah dari bangunan yang
dirancang. Biasanya pekerjaan awal merancang sebuah rumah Anda mulai
dengan membuat denah terlebih dahulu.
b. 3D WINDOW.
Adalah jendela yang menampilkan sudut pandang 3 dimensi dari objek
bangunan hasil rancangan.
c. TOOLBOX.
Adalah kumpulan objek elemen-elemen konstruksi siap pakai yang dibutuhkan
dalam membuat gambar rancangan secara cepat.
d. INFO BOX.
Adalah jendela informasi yang menampilkan setting detail objek konstruksi
yang terpilih dalam jendela Floor Plan atau jendela 3D.
e. CONTROL BOX.
Adalah kumpulan alat bantu guna mempercepat penggambaran. Di dalamnya
ada alat bantu magic wand, grouping, cursor snap dan lain-lain.
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3)
a. Dinding
Salah satu objek konstruksi yang ada adalah objek dinding. Objek konstruksi
dinding paling sering digunakan dan sebagai salah satu elemen penting sebuah
bangunan.
b. KOLOM.
Kolom adalah objek konstruksi utama dalam sebuah bangunan. Kolom adalah
penyangga utama dan sebagai tumpuan dari elemen-elemen konstruksi lain,
seperti dinding dan atap.
c. JENDELA DAN PINTU.
Jendela adalah lubang yang dapat diberi tutup dan berfungsi sebagai tempat
keluar masuknya udara. Pintu adalah tempat untuk masuk dan keluar.
ArchiCAD menyediakan fasilitas yang memungkinkan dimasukkannya objek-
objek jendela dan pintu dalam rancangan bangunan. ArchiCAD menyediakan
sejumlah library ( pustaka ) siap pakai, dengan aneka bentuk jendela dan
pintu.
d. ATAP
Atap adalah salah satu objek konstruksi penting pada sebuah bangunan Atap
adalah objek konstruksi penutup atas bangunan.
e. OBJEK TANGGA.
ArchiCAD menyediakan library tangga siap pakai yang dapat dipergunakan
untuk membuat objek tangga, yang menghubungkan antar lantai dari
bangunan bertingkat yang dibuat.
f. OBJEK TANAH.
Objek tanah berkontur yang memiliki beda tinggi dapat dibuat dengan mudah
dalam ArchiCAD menggunakan fitur Mesh Tool.
g. AKSESORIS.
ArchiCAD menyediakan banyak objek-objek siap pakai guna menambah daya
tarik rancangan bangunan. Objek-objek aksesoris bangunan siap pakai
tersebut terangkum dalam library. Adapun objek-objek dimaksud seperti
orang, pohon, furnitur, mobil, tanaman dan lain-lain.
4) Keterangan
1. Make Component : Berbeda dengan Group, Make Component digunakan
untuk menggabungkan objek satukesatuan
2. Paint Bucket : Digunakan untuk mewarnai atau menyisipkan material
pada objek.
3. Eraser : Untuk menghapus gambar atau material
4. Rectangle : Untuk menggambar objek berbentuk kotak
5. Line : Untuk menggambar garis lurus.
6. Circle : untuk menggambar objek bulat
7. Arc : untuk menggambara setengah lingkaran.
8. Polygon : Untuk menggambar objek segi banyak
9. Freehand : untuk menggambar bebas
10. Move : Untuk memindahkan objek.
11. Push/Pull : Untuk mendorong atau mengubah objek menjadi 3
dimensi.
12. Rotate : Untuk memutar objek.
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13. Follow Me : Untuk mendorong objek yang disesuaikan.
14. Scale : Untuk mengubah ukuran besar kecil objek yang di
skala kan.
15. Offset : Menduplikasi garis objek yang disesuaikan.
16. Tape Measure Tool : Digunakan untuk mengukur.
17. Dimension : Digunakan untuk memberi dimensi pada objek.
18. Protractor : Untuk Ukur sudut miring Konstruksi dan menciptakan
entitas Line.
19. Text Tool : Untuk menyisipkan tulisan.
20. Axes : Memindahkan atau reorientasi sumbu menggambar.
21. 3D Text : Membuat teks 3 dimensi.
22. Orbit : Untuk memutar pandangan objek.
23. Pan : Memindahkan pandangan objek secara vertikal dan
horizontal
24. Zoom : Untuk memperbesar atau memperkecil pandangan
objek.
25. Zoom Extents : Untuk memperbesar objek satu layar.
26. Previous : Undo preview
27. Next : Redo preview
28. Position kamera : Posisi kamera (pandangan Anda) pada ketinggian
tertentu atau memeriksa objek saling berhadapan
atau berjalan melalui model.
29. Look Around : Pivot kamera (pandangan Anda) dari titik stasioner.
30. Walk : Berjalanlah melalui (tur) model.
31. Section Plane : Buat pemotongan bagian efek memungkinkan Anda
untuk melihat geometri dalam model.
5) Cara membuat Beberapa Salinan (Linear Array)
o Move Tool dapat digunakan untuk membuat array, atau serangkaian
salinan geometri.
o Untuk membuat beberapa salinan dari satu atau lebih entitas: Pilih "Pilih"
Alat. kursor akan berubah menjadi panah.
o Pilih entitas yang akan disalin.
o Pilih "Move" Alat.
o Tekan dan tahan tombol Ctrl pada keyboard Anda. menginformasikan
tindakan ini
o SketchUp yang Anda ingin menduplikasi entitas yang dipilih. Klik pada
entitas yang dipilih untuk menyalin.
o Gerakkan mouse Anda untuk menyalin entitas. Salinan entitas yang dipilih
akan mengikuti Anda menggerakkan mouse.
o Klik di titik tujuan untuk menyelesaikan operasi copy Anda. entitas yang
disalin sekarang dipilih dan entitas asli terpilih.
o Ketik nilai multiplier untuk membuat beberapa salinan tambahan.
Misalnya, mengetik di 2x (atau * 2) akan membuat satu salinan tambahan
(atau 2 salinan total, yang Anda secara manual disalin ditambah satu Anda
secara otomatis disalin menggunakan langkah ini) bukan hanya satu.
Nilai = Jumlah benar : 5
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b. Tes Praktik
1) Buatlah Denah dan rancangan rumah 3D dengan kondisi rumah kalian yang
sebenarnya kemudian di renovasi seperti jika rumah hanya satu lantai digambar
menjadi 2 lantai, untuk rumah 2 lantai menjadi rumah 3 lantai. Dan buatlah
rumah itu menjadi rumah yang diinginkan jika sudah dewasa.
Save dengan format : Tugas ke_No Abesn_Nama Siswa
Cetak gambar dengan ukuran A3
Selamat mengerjakan
2) Buatlah Properti interior rumah dengan desain yang dibutuhkan untuk ruang
rumah kalian. Seperti meja belajar :
Save dengan format : Tugas ke_No Abesn_Nama Siswa
Selamat mengerjakan
3) Buatlah Denah dan rancangan rumah 3D dengan kondisi rumah kalian yang
sebenarnya kemudian di renovasi seperti jika rumah hanya satu lantai digambar
menjadi 2 lantai, untuk rumah 2 lantai menjadi rumah 3 lantai. Dan buatlah
rumah itu menjadi rumah yang diinginkan jika sudah dewasa. Kemudian jika
gambar sudah selesai renderlah sehingga rumah tersebut tampak nyata bukan
seperti gambar kursi ini
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Save dengan format : Tugas ke_No Abesn_Nama Siswa
Cetak gambar dengan ukuran A3
Selamat mengerjakan
E. MEDIA, ALAT, BAHAN DAN SUMBER BELAJAR
Media
1. Software AutoCAD
2. Software ArchiCAD
3. Software Sketchup
4. Software V-Ray
Alat
1. Seperangkat PC/Laptop
2. White Board
3. LCD Proyektor
4. Spidol
5. Penghapus
Bahan
1. Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
SumberBelajar
1. Buku Siswa Simulasi Digital Jilid 2, Kemendikbud, 2013
2. ArchiCad 8 untuk orang Awam
3. Ebook SketchUp Instructions
4. Ebook A RENDERING PLUGIN FOR DESIGNERS
Mengetahui, Depok,
Kepala Sekolah Guru Mata Pelajaran
Drs. Aragani Mizan Zakaria Darmawan, S.Pd. T
NIP. 19630203 198803 1 010 NIP. 19790718 201406 1 001
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LAMPIRAN
MATERI PEMBELAJARAN PERTEMUAN 3-4
Tujuan Pembelajaran
Setelah pembelajaran siswa mampu
1. Siswa dapat mengidentifikasi definisi, elemen-elemen, objek-objek, metode pengeditaan gambar
pada ArchiCAD
2. Siswa dapat menunjukkan definisi, elemen-elemen, objek-objek, metode pengeditaan gambar
pada ArchiCAD
3. Siswa dapat menjelaskan penggunaan palettes
4. Siswa dapat menerapkan penggunaan palettes
5. Siswa dapat menjelaskan tahapan persiapan sebelum mendesain
6. Siswa dapat menerapkan tahapan persiapan sebelum mendesain
Pertemuan ke 3 :
A. Materi
1. Mengenal ArchiCAD
ArchiCAD adalah program bantu menggambar berbasis komputer ( Computer Aided
Design / CAD ) yang populer dalam dunia arsitektur. ArchiCAD merupakan program gambar
khusus untuk arsitek. Merancang gedung menggunakan ArchiCAD lebih mudah dan cepat
dibandingkan menggunakan program CAD konvensional, karena dalam ArchiCAD tersedia
banyak alat bantu gambar untuk mempercepat proses perancangan dan penggambaran.
Bagi seorang arsitek yang setiap hari bergelut dengan merancang bangunan dan membuat
aneka gambar pendukung, sudah saatnya memanfaatkan program ArchiCAD guna menunjang
efektivitas dan efisiensi dalam bekerja.
ArchiCAD menawarkan sebuah pendekatan berbeda pada kebanyakan program CAD yang
ada. Penggambaran dalam ArchiCAD dilakukan berorientasi pada bangunan bukan pada
gambar. Menggunakan konsep Virtual Building, yaitu memasukkan seluruh elemen bangunan
ke dalam sebuah database lengkap. Kemudian memanfaatkan database tersebut di dalam
membuat gambar rancangan. Dalam ArchiCAD membuat gambar 2D dan 3D dilakukan dalam
satu dokumen kerja.
Melaksanakan pekerjaan membuat aneka gambar untuk keperluan rancang bangunan
dalam ArchiCAD amat mudah. Gambar 3 dimensi ( 3D ) bangunan, potongan, anggaran biaya
dan tampak, dihasilkan otomatis ketika gambar denah Anda rancang. Oleh karena itu waktu
menyelesaikan desain sebuah bangunan amat cepat dalam ArchiCAD.
ArchiCAD menggunakan konsep Integrated Database, setiap terjadi perubahan elemen
dalam gambar rancangan, hal ini secara otomatis akan mengubah seluruh elemen gambar
terkait. Ini membuat kontrol gambar menjadi mudah dan akan menurunkan tingkat kesalahan
manusia.
Menggambar dalam ArchiCAD terbilang berbeda di kebanyakan program CAD yang ada, di
sini ArchiCAD lebih berorientasi ke bangunan daripada ke gambar. Anda menempatkan elemen-
elemen objek konstruksi seperti dinding, kolom, balok, plat, atap dan lain-lain; yang
kesemuanya telah tersimpan di dalam database ArchiCAD.
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2. Elemen-elemen pada area kerja ArchiCAD
Gambar 1. Area Kerja ArchiCAD.
a. FLOOR PLAN WINDOW
Adalah jendela untuk menampilkan posisi denah dari bangunan yang dirancang. Biasanya
pekerjaan awal merancang sebuah rumah Anda mulai dengan membuat denah terlebih
dahulu.
Gambar 2. Floor Plan Window.
b. 3D WINDOW.
Adalah jendela yang menampilkan sudut pandang 3 dimensi dari objek bangunan hasil
rancangan.
Gambar 3. 3D Windows.
c. TOOLBOX.
Adalah kumpulan objek elemen-elemen konstruksi siap pakai yang dibutuhkan dalam
membuat gambar rancangan secara cepat.
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Gambar 4. Toolbox.
d. INFO BOX.
Adalah jendela informasi yang menampilkan setting detail objek konstruksi yang terpilih
dalam jendela Floor Plan atau jendela 3D.
Gambar 5. Info Box.
e. CONTROL BOX.
Adalah kumpulan alat bantu guna mempercepat penggambaran. Di dalamnya ada alat bantu
magic wand, grouping, cursor snap dan lain-lain.
Gambar 6. Control Box.
f. COORDINATE BOX.
Adalah informasi posisi koordinat kursor ArchiCAD berada saat ini. Selain itu fungsi
dari Coordinate Box adalah sebagai tempat untuk melakukan input ukuran objek konstruksi
yang akan dibuat dalam ArchiCAD.
Gambar 7. Coordinate Box.
g. NAVIGATOR WINDOW.
Adalah jendela yang dapat membantu agar lebih mudah me-navigasi proyek gambar
ArchiCAD. Dalam jendela ini akan secara mudah dapat membuka langsung berbagai macam
elemen gambar, seperti potongan, detail, anggaran biaya, denah, tampak dan seterusnya.
Gambar 8. Navigator Window.
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3. Elemen-elemen pada ArchiCAD
a. Teks
Untuk menambahkan objek teks sebagai keterangan gambar. Objek teks dapat berisi tulisan
yang menunjukkan maksud tertentu. Jenis teks yang dapat dibuat ada 2,yaitu :
1) Teks Standar
Gambar 9. Teks Standar.
2) Teks Rotasi.
Gambar 10. Teks Rotasi.
b. Label
Label adalah objek keterangan. Label berfungsi sebagai pemberi keterangan tambahan untuk
memperjelas sebuah item tertentu. Elemen dari sebuah label adalah panah, garis dan teks.
Gambar 11. Label.
c. Garis dimensi
Garis dimensi adalah keterangan ukuran objek yang dibuat. Garis dimensi diperlukan
sebagai keterangan ukuran untuk mempermudah membaca gambar kerja bangunan yang
ada. Jenis garis dimensi yang dapat dibuat ada 4 jenis, yaitu :
1) Garis Dimensi Horisontal.
Adalah keterangan ukuran objek yang dibuat secara horisontal atau tepatnya berada
pada sumbu x.
Gambar 12. Garis Dimensi Horisontal.
2) Garis Dimensi Vertikal
Adalah keterangan ukuran objek yang dibuat secara vertikal atau tepatnya berada pada
sumbu y.
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Gambar 13. Garis Dimensi Vertikal.
3) Garis Dimensi Miring.
Adalah keterangan ukuran objek yang dibuat secara diagonal atau tepatnya berada
pada sisi miring.
Gambar 14. Garis Dimensi Miring.
4) Garis Dimensi Angular.
Adalah keterangan ukuran sudut objek yang dibuat berdasarkan satuan derajat.
Gambar 15. Garis Dimensi Angular.
d. Objek Garis
ArchiCAD menyediakan   aneka   tool   yang   dapat dipergunakan untuk membuat objek-
objek garis. Objek garis yang dapat dibuat ada 5 jenis, yaitu:
1) Objek Garis Lurus.
Adalah objek garis yang berbentuk lurus tanpa lekukan sedikitpun.
Gambar 16. Objek Garis Lurus.
2) Objek Garis Lingkaran.
Adalah objek garis yang berbentuk lingkaran penuh atau memiliki sudut 3600.
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Gambar 17. Objek Garis Lingkaran.
3) Objek Garis Busur.
Adalah objek garis yang berbentuk setengah lingkaran atau memiliki sudut 2700 dan
menyerupai bentuk busur panah.
Gambar 18. Objek Garis Busur.
4) Objek Garis Polyline.
Adalah objek garis terbuka atau tertutup yang merupakan satu unit ( satu kesatuan ).
Gambar 19. Objek Garis Polyline.
5) Objek Garis Kurva.
Adalah objek garis yang berbentuk gelombang atau memiliki sudut 1800.
Gambar 20. Objek Garis Kurva
4. OBJEK-OBJEK KONSTRUKSI BANGUNAN PADA ARCHICAD.
a. Dinding
Salah satu objek konstruksi yang ada adalah objek dinding. Objek konstruksi dinding paling
sering digunakan dan sebagai salah satu elemen penting sebuah bangunan. Dinding yang
dapat dibuat ada 7 macam, yaitu :
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1) Dinding satu garis
Gambar 21. Dinding Satu Garis( Floor Plan ).
Gambar 22. Dinding Satu Garis ( 3D ).
2) Empat Garis Dinding Tertutup.
Gambar 23. Dinding Empat Garis Tertutup ( Floor Plan ).
3) Dinding Lurus.
Gambar 24. Dinding Lurus ( Floor Plan ).
Gambar 25. Dinding Lurus ( 3D ).
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4) Dinding Melengkung.
Gambar 26. Dinding Melengkung ( Floor Plan ).
Gambar 27. Dinding Melengkung ( 3D ).
5) Dinding Trapezoid.
Gambar 28. (a) Dinding Trapezoid ( Floor Plan ).
Gambar 29. (a) Dinding Polygon ( Floor Plan ).
6) Dinding Polygon.
Gambar 30. (a) Dinding Polygon ( Floor Plan ).
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Gambar 31. (b) Dinding Polygon ( 3D ).
b. KOLOM.
Kolom adalah objek konstruksi utama dalam sebuah bangunan. Kolom adalah penyangga
utama dan sebagai tumpuan dari elemen-elemen konstruksi lain, seperti dinding dan atap.
Kolom yang dapat dibuat ada 2 macam, yaitu :
1) Kolom Standar.
Gambar 32. (a) Kolom Standar ( Floor Plan ).
Gambar 33. (b) Kolom Standar ( 3D ).
2) Kolom Bulat.
Gambar 34. (a) Kolom Bulat ( Floor Plan ).
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Gambar 35. (b) Kolom Bulat ( 3D ).
3) BALOK.
Balok adalah objek konstruksi yang mengikat kolom dan memperkuat konstruksi
bangunan.
Gambar 36. (a) Balok ( Floor Plan ).
Gambar 37. (b) Balok ( 3D ).
4) PLAT.
Plat adalah objek konstruksi yang diperuntukkan sebagai alas lantai bangunan. Plat
dapat berada di bagian bawah bangunan dan bagian atas bangunan.
Gambar 38. (a) Plat ( Floor Plan ).
Gambar 39. (b) Plat ( 3D ).
5) JENDELA DAN PINTU.
Jendela adalah lubang yang dapat diberi tutup dan berfungsi sebagai tempat keluar
masuknya udara. Pintu adalah tempat untuk masuk dan keluar. ArchiCAD menyediakan
fasilitas yang memungkinkan dimasukkannya objek-objek jendela dan pintu dalam
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rancangan bangunan. ArchiCAD menyediakan sejumlah library ( pustaka ) siap pakai,
dengan aneka bentuk jendela dan pintu.
a) Jendela.
Gambar 40. (a) Jendela Ruang Tamu ( Floor Plan ).
Gambar 41. (b) Jendela Ruang Tamu ( 3D ).
Gambar 42. (a) Jendela Ruang Tidur ( Floor Plan ).
Gambar 43. (b) Jendela Ruang Tidur ( 3D ).
Gambar 44. (a) Jendela Ruang Dapur ( Floor Plan ).
Gambar 45. (b) Jendela Ruang Dapur ( 3D ).
b)Pintu.
Gambar 46. (a) Pintu Pagar ( Floor Plan ).
Gambar 47. (b) Pintu Pagar ( 3D ).
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Gambar 48. (a) Pintu Ruang Masuk Utama ( Floor Plan ).
Gambar 49. (b) Pintu Ruang Masuk Utama ( 3D ).
Gambar 50. (a) Pintu Ruang Tidur ( Floor Plan ).
Gambar 51. (b) Pintu Ruang Tidur ( 3D ).
Gambar 52. (a) Pintu Ruang Mandi ( Floor Plan ).
Gambar 53. (b) Pintu Ruang Mandi ( 3D ).
Gambar 54. (a) Pintu Ruang Dapur ( Floor Plan ).
Gambar 55. (b) Pintu Ruang Dapur ( 3D ).
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Gambar 56. (a) Pintu Peralihan Ruang Tamu Ke Ruang Makan ( Floor Plan).
Gambar 57. (b) Pintu Peralihan Ruang Tamu Ke Ruang Makan ( 3D).
Gambar 58. (a) Pintu Peralihan Ruang Makan Ke Ruang Dapur ( Floor Plan ).
Gambar 59. (b) Pintu Peralihan Ruang Makan Ke Ruang Dapur ( 3D ).
Gambar 60. (a) Pintu Garasi ( Floor Plan ).
Gambar 60. (b) Pintu Garasi ( 3D ).
6) ATAP
Atap adalah salah satu objek konstruksi penting pada sebuah bangunan Atap adalah
objek konstruksi penutup atas bangunan.
Atap yang dapat dibuat ada 3 macam, yaitu  :
a) Plana.
Gambar 61. (a) Atap Plana ( Floor Plan ).
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Gambar 62. (b) Atap Plana ( 3D ).
b) Limas.
Gambar 63. (a) Atap Limas ( Floor Plan ).
Gambar 64. (b) Atap Limas ( 3D ).
c) Dome.
Gambar 65. (a) Atap Dome ( Floor Plan ).
Gambar 66. (b) Atap Dome ( 3D ).
7) OBJEK TANGGA.
ArchiCAD menyediakan library tangga siap pakai yang dapat dipergunakan untuk
membuat objek tangga, yang menghubungkan antar lantai dari bangunan bertingkat
yang dibuat.
Tersedia beberapa bentuk objek tangga, seperti tangga lurus, bentuk L dan spiral.
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Gambar 67. (a) Tangga Bentuk L ( Floor Plan ).
Gambar 68. (b) Tangga Bentuk L ( 3D )
8) OBJEK TANAH.
Objek tanah berkontur yang memiliki beda tinggi dapat dibuat dengan mudah dalam
ArchiCAD menggunakan fitur Mesh Tool.
Gambar 69. (a) Tanah ( Floor Plan ).
Gambar 70. (b) Tanah ( 3D ).
9) AKSESORIS.
ArchiCAD menyediakan banyak objek-objek siap pakai guna menambah daya tarik
rancangan bangunan. Objek-objek aksesoris bangunan siap pakai tersebut terangkum
dalam library. Adapun objek-objek dimaksud seperti orang, pohon, furnitur, mobil,
tanaman dan lain-lain.
Gambar 71. (a) Aksesoris ( Floor Plan ).
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Gambar 72. (b) Aksesoris ( 3D )
5. MODE PENGEDITAN GAMBAR PADA ARCHICAD
a. Memotong Dinding
Objek dinding yang bersilangan dapat dipotong antara objek dinding tersebut. Memotong
objek dinding lebih praktis dan cepat daripada membuat garis dinding baru yang ukurannya
disesuaikan kembali. Cara memotong objek dinding adalah dengan menekan tombol Ctrl dan
secara langsung mengklik garis dinding yang akan dipotong.
Gambar 73. (a) Langkah 1 Memotong Dinding ( Floor Plan ).
Gambar 74. (b) Langkah 2 Memotong Dinding ( Floor Plan ).
Gambar 75. (c) Langkah 3 Memotong Dinding ( Floor Plan ).
b. MENENTUKAN TINGGI KOLOM DAN DINDING.
Selama ini garis dinding dan kolom hanya dibuat dalam bentuk 2 dimensi ( 2D ). Sebenarnya
objek-objek dinding dan kolom memiliki unsur 3 dimensi ( ketinggian ). Nilai ketinggian
dinding dan kolom dapat disesuaikan dengan rancangan bangunan.
Gambar 76. (a) Mengganti Ukuran Tinggi dan Lebar Dinding.
Gambar 77. (b) Mengganti Ukuran Tinggi dan Lebar Kolom.
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c. MENGGANTI TEBAL DINDING.
Ukuran tebal garis dinding yang dibuat, dapat diatur ulang sehingga sesuai dengan
rancangan gedung yang tengah dibuat.
Gambar 78. Mengganti Ukuran Tebal Dinding.
d. MEMINDAHKAN OBJEK.
Tool paling dasar dalam memodifikasi objek adalah dengan memindahkan objek tersebut
dari satu tempat ke tempat lain. Cara memindahkan objek ada 2, yaitu :
1) Memindahkan Langsung
Gambar 79. (a) Langkah 1 Memindahkan Langsung.
Gambar 80. (b) Langkah 2 Memindahkan Langsung.
Gambar 81. (c) Langkah 3 Memindahkan Langsung.
Gambar 82. (d) Langkah 4 Memindahkan Langsung.
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2) Memindahkan Sekaligus Mengkopi.
Gambar 83. (a) Langkah 1 Memindahkan Sekaligus Mengkopi.
Gambar 84. (b) Langkah 2 Memindahkan Sekaligus Mengkopi.
Gambar 85. (c) Langkah 3 Memindahkan Sekaligus Mengkopi.
e. MEROTASI OBJEK.
Tool lain yang cukup penting keberadaannya dalam memodifikasi objek adalah rotasi objek.
Objek dapat dirotasi atau diputar berdasarkan besaran sudut yang dimasukan. Adapun
besarannya dapat berkisar hingga putaran penuh 3600.
Cara merotasi objek ada 2, yaitu :
1) Merotasi Objek Langsung.
Gambar 86. (a) Langkah 1 Merotasi Objek Langsung.
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Gambar 87. (b) Langkah 2 Merotasi Objek Langsung.
Gambar 88. (c) Langkah 3 Merotasi Objek Langsung
Gambar 89. (d) Langkah 4 Merotasi Objek Langsung.
2) Merotasi Sekaligus Mengkopi.
Gambar 90. (a) Langkah 1 Merotasi Objek Sekaligus Mengkopi.
Gambar 91. (b) Langkah 2 Merotasi Objek Sekaligus Mengkopi.
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Gambar 92. (c) Langkah 3 Merotasi Objek Sekaligus Mengkopi.
Gambar 93. (d) Langkah 4 Merotasi Objek Sekaligus Mengkopi.
3) MENCERMINKAN OBJEK.
Prinsip mencerminkan objek adalah membuat objek gambar kebalikan pada posisi
berlawanan. Cara mencerminkan objek ada 2, yaitu
a) Mencerminkan Objek Langsung.
Gambar 94. (a) Langkah 1 Mencerminkan Objek Langsung.
Gambar 95. (b) Langkah 2 Mencerminkan Objek Langsung.
Gambar 96. (c) Langkah 3 Mencerminkan Objek Langsung
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b) Mencerminkan Sekaligus Mengkopi.
Gambar 97. (a) Langkah 1 Mencerminkan Sekaligus Mengkopi.
Gambar 98. (b) Langkah 2 Mencerminkan Sekaligus Mengkopi.
Gambar 99. (c) Langkah 3 Mencerminkan Sekaligus Mengkopi.
4) MENGKOPI OBJEK DENGAN MULTIPLY.
Mengkopi objek untuk dibuat duplikatnya merupakan cara tercepat dan praktis daripada
membuat ulang objek yang sama. Multiply adalah fungsi untuk mengkopi objek secara
banyak berjajar. Multiply adalah cara cepat membuat pengkopian objek berseri.
Gambar 100. (a) Langkah 1 Mengkopi Objek Dengan Multiply.
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Gambar 101. (b) Langkah 2 Mengkopi Objek Dengan Multiply
Gambar 102. (c) Langkah 3 Mengkopi Objek Dengan Multiply.
Gambar 103. (d) Langkah 4 Mengkopi Objek Dengan Multiply.
5) MENSKALAKAN OBJEK.
Resize adalah tool untuk melakukan penskalaan objek. Penskalaan objek dilakukan
menyeluruh terhadap objek yang diskalakan, baik ukuran maupun elemen-elemen
konstruksinya.
Gambar 104. (a) Langkah 1 Menskalakan Objek.
Gambar 105. (b) Langkah 2 Menskalakan Objek.
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Gambar 106. (c) Langkah 3 Menskalakan Objek.
Gambar 107. (d) Langkah 4 Menskalakan Objek.
Gambar 108. (e) Langkah 5 Menskalakan Objek.
Gambar 109. (f) Langkah 6 Menskalakan Objek.
6) STRETCH OBJEK.
Stretch objek adalah fungsi untuk memodifikasi ukuran objek yang telah dibuat
sebelumnya. Modifikasi yang dapat dilakukan menggunakan stretch adalah
memanjangkan atau memendekkan objek dan sekaligus mengubah posisi penempatan
koordinat objek.
Gambar 110. (a) Langkah 1 Menstretch Objek.
Gambar 111. (b) Langkah 2 Menstretch Objek.
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Gambar 112. (c) Langkah 3 Menstretch Objek.
Gambar 113. (d) Langkah 4 Menstretch Objek.
B. Materi
1. Menggunakan Palettes
Perangkat gambar pada ArchiCAD (Palettes) pada prinsipnya dikla-sifikasikan menjadi
empat jenis utama; yaitu ToolBox, Info Box, Coordinate Box, dan Control Box. Pallette-palette
tersebut dikelom-pokkan berdasarkan jenis dan fungsinya masing-masing agar bisa
mempermudah pemakai proses penggambaran dan pengeditan.
Secara default letak palette utama berada pada posisi tertentu, tetapi Anda bisa memindahnya
ke tempat lain sesuai dengan tuntutan keperluan desain yang sedang Anda kerjakan atau
mematikan (menyembunyikan) untuk sementara.
Metode untuk menampilkan Palettes:
 Pilih menu Window > Palettes.
 Pilihan pallete.
 Jika dalam proses penggambaran palette-palette tersebut hilang karena Anda melakukan klik
tidak sengaja pada bagian Close, pilih menu Window > Palettes > Show Main Palettes Only
hingga palette-palette tersebut muncul seperti pada waktu Anda membuka ArchiCAD
pertama kali.
Gambar 1. Proses untuk menampilkan palette
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Gambar 2. Empat palette utama ArchiCAD
Selain keempat palettes tersebut pada ArchiCAD juga dilengkapi dengan palettes
lainnya untuk menunjang kinerja ArchiCAD dalam penggambaran dan publikasi desain; yaitu
Navigator, Navigator Preview, Pet Palette, dan Organizer.
Untuk membantu dalam penggambaran 3D antara lain terdapat 3D Visualization dan Classic
3D Navigation. Untuk menampilkan palette tersebut bisa dilakukan dengan cara pilih menu
Window > Toolbars > pilihan palette seperti terlihat pada Gambar dibawah ini.
Gambar 3. Proses memilih palette untuk penggambaran 3D
Gambar 4. Jenis palette untuk visualisasi 3D
a. ToolBox
Secara default ToolBox pada ArchiCAD terletak di sebelah kiri area gambar. Meski
demikian, untuk tujuan tertentu dalam penggambaran, Anda bisa mengubah letaknya sesuai
dengan keinginan. Oleh karena itu, ToolBox juga disebut sebagai ToolBox fly out. Perangkat
ToolBox berfungsi untuk melakukan penggambaran 2D maupun 3D serta untuk melakukan
seleksi terhadap objek. Bentuk ToolBox bisa diubah tampilannya, maksudnya isi ToolBox bisa
ditampilkan semua atau sebagian disembunyikan karena ToolBox pada ArchiCAD sudah
dilengkapi dengan scrollbar yang terletak di bagian kanan panel ToolBox tersebut. Fungsi
scrollbar sangat mem-bantu dalam penggambaran karena kita bisa menampilkan informasi-
informasi yang masih tersembunyi pada panel ToolBox.
RencanaPelaksanaanPemelajaran (RPP) KURIKULUM 2013 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK
Gambar 5. Panel ToolBox
b. Info Box
Perangkat Info Box merupakan perangkat bantu gambar dari Tool Box. Info Box
berfungsi untuk menampilkan elemen- elemen peng-gambaran yang sedang terpilih pada
ToolBox maupun untuk memilih metode konstruksi (penggambaran), pengubahan metode
geometri, umpan balik secara langsung pada tampak dan informasi layer elemen konstruksi,
maupun untuk mengatur dan memodifikasi para-meter objek secara langsung melalui bidang
2D dan 3D.
Panel Info Box ArchiCAD juga dilengkapi Floor Plan and Section Attributes untuk
membantu pengeditan atribut parameter lebih kom-pleks langsung melalui kotak dialog Info
Box . Oleh karena itu, jika Anda ingin melakukan pengeditan terhadap parameter 2D suatu
objek, Anda tidak perlu membuka kotak dialog dari masing-masing jenis Tool yang
bersangkutan.
Gambar 6. Panel Info Box dengan fasilitas pelengkap Floor Plan and Section Attributes
c. Coordinate Box
Coordinate Box merupakan palette yang berisi perangkat-perangkat, seperti User
origin, Set Skewed Grid, Switch Orthogonal/Skewed Grid, Grid Snap, maupun Gravity
(gravitasi). Untuk membantu dalam penggambaran desain secara numerik, Coordinate Box
juga di-lengkapi dengan fasilitas Absolute/Relative, di mana melalui fasilitas tersebut akan
diberikan informasi yang akurat terhadap posisi kursor dalam sistem koordinat Kartesius
(Cartesian) maupun koordinat Polar.
Bentuk Coordinate Box pada ArchiCAD bisa ditampilkan dalam bentuk Compact Coordinate
Box atau Extended Coordinate Box, di mana bentuk tersebut bisa ditampilkan secara
horizontal maupun vertikal.
Metode untuk mengubah bentuk Coordinate Box:
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1) Klik kanan salah satu bagian Coordinate Box.
2) Setelah keluar shortcut>pilih Compact Coordinate Box atau Extended Coordinate Box.
3) Coordinate Box bisa Anda pindahkan secara bebas ke bagian area gambar manapun.
Gambar 7 Short cut untuk memilih bentuk Coordinate Box
Gambar 8. Bentuk Extended Coordinate Box
d. Control Box
Control Box adalah kotak pengontrol yang berfungsi untuk mela-kukan
penggambaran bentuk-bentuk tertentu yang lebih kompleks yang diperlukan oleh
perangkat bantu gambar yang lain. Control Box juga berfungsi untuk membantu
mempercepat penggambaran karena pada perangkat tersebut dilengkapi dengan Guide
Lines On/Off, Guide Line Options, Create Guide Line Segment, Relative Construction
Methods, Cursor Snap Variants, Enable/Suspend Groups, Magic Wand, Special Snap Points,
maupun Snap Points Menu. Guide Line Options merupakan fasilitas baru pada Control Box
yang berfungsi untuk menampilkan garis bantu sumbu pada proses penggambaran suatu
objek.
Metode untuk mengubah bentuk Coordinate Box:
1) Pilih Guide Line Settings pada short cut.
2) Setelah keluar kotak dialog Work Environment > lakukan pengaturan.
Gambar 9. Varian menu baru Guide Line Options
Gambar 10. Varian menu Relative Construction Methods
Menggunakan varian perangkat menu Relative Construction Methods bisa Anda buat
objek tegak lurus, objek parallel, objek sejajar, serta untuk membuat objek di antara dua
objek, misalnya objek di antara dua dinding.
Control Box juga mempunyai fasilitas Snap Points Menu. Bagian tersebut terdiri atas Half,
Divisions, Percent, Distance, di mana fungsinya untuk membantu melakukan pembagian
objek. Fungsi fasilitas Snap Points Menu secara spesifik adalah:
 Half berfungsi untuk membagi objek menjadi dua bagian yang sama panjangnya.
 Divisions berfungsi untuk membagi objek menjadi beberapa divisi, di mana bagian
tersebut minimal 3 divisi.
 Percent berfungsi untuk membagi objek dengan cara persentasi.
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 Distance berfungsi untuk membagi objek dengan cara menen-tukan jarak (distance)
pembagian.
Gambar 11. Bentuk Extended Control Box
Untuk menyesuaikan tempat yang tersedia dalam penggambaran, Control Box bisa
diubah bentuknya menjadi horizontal maupun vertikal dengan bentuk Compact Control Box
atau Extended Control Box.
e. Pet Palette
Pet Palette merupakan perangkat bantu penggambaran yang ber-fungsi untuk
membantu melakukan pengeditan objek 2D atau elemen konstruksi. Pada dasarnya Pet
Palette merupakan perangkat yang berbentuk seperti short cut yang akan muncul pada
saat Anda menyorot suatu objek 2D atau elemen konstruksi dengan tool elemen yang
sama. Pada saat yang bersamaan tersebut akan keluar Info Tag dan Pet Palette pada area
gambar.
Fungsi Pet Palette secara spesifik antara lain:
Untuk melakukan pengeditan elemen konstruksi. Jenis fasilitas pengeditan yang
terdapat pada Pet Palette, antara lain Drag,Rotate, Mirror, Elevate, Multiply, dan
Stretch.Untuk memodifikasi objek 2D, seperti garis (Line), lingkaran (Circle), kotak
(Rectangle), Polyline, dan lain-lain.
Metode penggunaan Pet Palette:
1) Pastikan Anda sudah membuat objek pada bidang Floor Plan, misalnya sebuah tembok
(dinding).
2) Seleksi  dinding  menggunakan Arrow  Tool pada ToolBox.
3) Klik Wall Tool pada ToolBox.
4) Klik lagi pada salah satu bagian objek dinding hingga keluar Pet Palett
5) Setelah keluar Pet Palette pilih jenis perintah pengeditan yang Anda kehendaki; yaitu
Move, Rotate, Mirror, Elevate, Multiply, atau Stretch.
Gambar 12. Pet Palette dengan pilihan perintah Stretch
Beberapa contoh varian bentuk tool dan isi Pet Palette berdasarkan jenis objek atau
elemen konstruksi, maupun letak titik pemilihan objek atau elemen konstruksi, bisa Anda
lihat pada gambar seperti berikut.
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Gambar 13. Pet Palette untuk pengeditan garis
Gambar 14. Pet Palette untuk pengeditan dinding
Gambar 15. Pet Palette untuk pengeditan lingkaran
f. Navigator
Navigator merupakan perangkat pendukung dalam pembuatan desain. Navigator
tampil secara terpisah dengan perangkat palette yang lain, di mana default-nya terletak di
sebelah kanan area kerja ArchiCAD. Perangkat Navigator beberapa mode, yaitu Project
Chooser, Project Map, View Map, Layout Book, dan Publisher Sets. Berbagai jenis mode
tersebut bisa digunakan untuk membantu mempermudah arsitek atau desainer dalam
mengelola (memana-jeman) desain yang sedang dikerjakan, misalnya untuk mengubah skala
gambar 2D dan 3D, mengganti tampilan gambar pada area kerja ArchiCAD secara cepat
seperti gambar tampak, potongan, gambar detail, gambar 3D (isometri dan perspektif)
maupun untuk berpindah tingkat antarlantai (stories), untuk melakukan setting pandangan
visual 3D (Parallel Projection Settings dan Perspective Settings), dan lain-lain.
Gambar 16. Palette Navigator
g. Project Chooser
Merupakan tombol yang bisa digunakan dalam mengakses pilihan-pilihan untuk
manajemen proyek dengan Navigator atau Organizer. Pada bagian paling atas dari Project
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Chooser tersebut akan menampilkan nama proyek yang sedang Anda kerjakan menggunakan
ArchiCAD (proyek yang sedang Anda akses).
Gambar 17. Bagian Project Chooser
h. Project Map
Merupakan perangkat yang menyediakan sebuah bentuk pohon struktur komponen-
komponen dari pemodelan ba-ngunan yang sedang Anda kerjakan. Pada tampilan jendela
Project Map akan ditampilkan bagian-bagian dari proyek Anda, di mana Anda langsung bisa
melihatnya dengan melakukan klik ganda pada bagian gambar yang Anda lihat.
Gambar 18. Navigator denganmode Project Map
Bagian-bagian bangunan yang bisa Anda lihat adalah denah, tampak/potongan, detail
gambar, pandangan 3D (perspektif dan isometri), elemen schedule, indek proyek, list serta
info. Pada Project Map juga tersedia tombol Settings untuk mela-kukan pengaturan lebih
lanjut terhadap jenis gambar yang sedang Anda tampilkan. Di bagian bawah jendela Project
Map terdapat tombol New Viewpoint dan Delete.
i. View Map
View Map merupakan jenis mode yang berfungsi untuk mengatur urutan gambar
proyek (termasuk struktur) dengan setting tertentu sesuai keinginan kita. Mengurutkan
susunan gambar proyek sangat penting untuk keperluan pengeditan, pencetakan, maupun
pembuatan soft drawing jika diperlukan dalam sepanjang pelaksanaan proyek.
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Gambar 19. Navigator denganmode View Map
Untuk membantu mengatur urutan dan pengelompokan gam-bar, pada bagian display
window tersebut dilengkapi dengan beberapa tombol; yaitu View Settings, Save current view,
New Folder, Clone a Folder, dan Delete.
j. Layout Book
Layout Book merupakan salah satu jenis mode yang berisi layout-layout yang sudah
didefinisikan sebelumnya untuk seluruh proyek arsitektur. Selain itu, berisi juga file gambar-
gambar yang berasal dari ArchiCAD maupun dari sumber file yang lain. Jenis mode Layout
Book akan menempatkan gambar dalam suatu layout, di mana Anda dapat memilih dua jenis
tampilan format layout; yaitu Tree by Subset atau Tree by Master.
Gambar 20. Navigator denganmode Layout Book
Perangkat Layout Book merupakan terobosan baru Archi-CAD untuk mengintegrasi
layout pada ArchiCAD dengan PlotMaker. Pada prinsipnya layout berfungsi sebagai arsip
dokumen gambar, di mana di dalamnya terdiri atas gambar 2D dan 3D yang bisa di-setting
serta bisa dilengkapi dengan kop untuk kemudian bisa dicetak.
Untuk membuat layout atau memasukkan jenis gambar ke dalam jendela Layout Book
bisa Anda gunakan perangkat (palette) Organizer, di mana kotak dialog Organizer-layout
Editor bisa Anda panggil dengan cara pilih Window > Palettes > Organizer. Sedangkan untuk
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membuat layout gambar bisa dilakukan dengan drag nama gambar dari jen-dela sebelah kiri
(jendela mode Project Map ke sebelah kanan (jendela mode Layout Book).
Gambar 21. Kotak dialog Organizer – Layout Editor
Gambar 22. Contoh aplikasi mode Layout Book untukmembuat layout
k. Publisher Sets
Publisher Sets merupakan jenis mode terakhir yang ber-fungsi untuk melakukan publishing
desain proyek yang sudah Anda buat. Kemudian Anda juga bisa menset format dan metode
publishing.
Gambar 23. Kotak dialog Organizer – Publisher
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Gambar 24. Kotak dialog Navigator dengan mode Publisher Sets
Selain menggunakan tombol mode Publisher Sets pada palette Navigator, Anda juga
bisa mengaksesnya dengan cara yang lain, yaitu pilih menu Document > Publisher > Publish
hingga kotak dialog Organizer – Publisher. Cara tersebut merupakan metode yang sangat
praktis untuk melakukan publishing file ArchiCAD agar bisa dibuka dengan AutoCAD (untuk
kerja by team).
i. Navigator Preview
Navigator Preview merupakan perangkat bantu pengolahan desain untuk berpindah
dari area yang satu ke area yang lain serta mem-perbesar gambar dengan mengatur jauh
dekatnya pandangan gambar terhadap pengamat. Navigator Preview bisa Anda panggil
dengan cara pilih menuWindow > Palettes > Navigator Preview.
Secara default Navigator Preview pada saat Anda panggil terletak di sebelah kanan area kerja
ArchiCAD, namun untuk keperluan tertentu bisa Anda pindahkan ke manapun sesuai dengan
keinginan Anda.
Gambar 25. Navigator Preview
Pertemuan ke 4 :
1. Persiapan Sebelum Mendesain
Hal yang perlu Anda lakukan sebelum menggambar dengan Archi-CAD adalah melakukan
pengaturan (Setting Project Preferences) terlebih dahulu terhadap beberapa perangkat yang
akan mendukung proses penggambaran dan kinerja ArchiCAD tersebut.
Setting penggambaran (Setting Project Preferences) merupakan upaya untuk membuat
konfigurasi yang spesifik terhadap desain yang sedang Anda kerjakan agar hasil penggambaran
bisa presisi dan akurat, fleksibel dalam pengaturan skala penggambaran dan pencetakan,
mempermudah pengaturan parameter objek maupun elemen konstruksi, membantu
mempermudah melakukan pengukuran ter-hadap objek dan elemen konstruksi, serta
mempermudah kompati-bilitas pengaturan skala gambar jika akan dilakukan publikasi desain
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untuk bekerja by team (teamwork). Setting yang sudah Anda buat secara otomatis akan
tersimpan bersama hasil kerja Anda.
a. Setting Working Units & Levels
Setting Working Units & Levels meliputi pengaturan satuan panjang pada Working Units
(area kerja) dan Decimals, Dimensions dan
Decimals, serta pengaturan Grid dan Snapmaupun penentuan skala gambar.
Metode setting Working Units & Levels:
1) Pilih menu Options > Project Preferences > Working Units & Levels.
Gambar 1. Proses setting Working Units & Levels
2) Setelah muncul kotak dialog Project Preferences > lakukan pengaturan seperti berikut.
PadaModel Unit dan Layout Unit > pilih satuan panjang meter.
Pada masing-masing Decimals > isikan angka 2.
Pada Angle Unit > pilih decimal degrees.
Pada Decimals > pilih angka 2.
Pada Angle & Text Size Decimals in Dialog Boxes > pilih angka 2.
3) Akhiri dengan klik OK.
b. Setting Dimensions
Setting Dimensions meliputi pengaturan terhadap enam tipe Dimensions (Linear,
Radial, Level and Elevation Dimensions, Window/Door Dimensions, Sill Height Dimensions,
dan Area Calculations) beserta Decimals-nya dan satu tipe pengukuran sudut (Angular)
beserta satuannya decimal degrees.
Untuk parameter semua tipe pengukuran panjang pilihlah satuan panjang meter dengan
Decimals 2 , kemudian untuk Angular Dimensions pilih satuan (Unit) decimal degrees dengan
Decimals 2.
Gambar 2. Parameter pengaturan tipe Dimensions
Metode setting Dimensions:
1) Pilih menu Options > Project Preferences > Dimensions > kotak dialog Project Preferences.
2) Pilih jenis pengaturan Dimensions pada pojok kiri atas.
3) Klik tipe dimensi (Dimensipon tool type) Linear Dimensions.
4) Pada bagian Unit pilih meter.
5) Pada bagian Decimals pilih angka 2.
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Gambar 3. Setting Linear Dimensions
6) Klik tipe dimensi Angular Dimensions.
7) Pada bagian Unit pilih decimal degrees.
8) Pada bagian Decimals pilih angka 2.
Gambar 4. Setting Angular Dimensions
9) Setting untuk tipe dimensi Radial Dimensions, Level Dimensions dan Elevation Dimensions,
pada Unit pilih meter dan pada Decimals pilihlah 2.
Gambar 5. Setting tiga tipe dimensi
10) Setting untuk tipe dimensi Window/Door Dimensions dan Sill Height Dimensions, pada
Unit pilihmeter dan pada Decimals pilih 2.
Gambar 6. Setting Window/Door dan Sill Height
11) Setting untuk tipe dimensi Area Calculations, pada Unit pilih meter dan pada Decimals
pilih 2.
Gambar 7. Setting Area Calculations
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c. Settings Grids & Background
Setting Grids & Background sangat perlu Anda lakukan karena Grid merupakan satuan
terkecil unit penggambaran dan Snap merupakan alat untuk menghentikan kursor pada
setiap satuan tertentu. Fasilitas Grid dan Snap juga akan mempermudah menentukan suatu
titik tertentu secara presisi.
Metode setting Grids dan Snap:
1) Pilih menu View > Grid Options > Grids & Background.
Gambar 8. Proses memanggil kotak dialog Grids & Background
2) Lakukan pengaturan pada kotak dialog Grids & Background seperti terlihat pada Gambar
9.
3) Akhiri pengaturan dengan klik OK.
Gambar 9. Kotak dialog Grids & Background
d. Setting Skala Gambar
Secara default skala penggambaran pada ArchiCAD adalah 1:100. Namun demikian, Anda
bisa mengubahnya sesuai dengan keperluan tergantung jenis gambar yang akan dibuat.
e. Metode setting skala:
1) Pilih menu Document > Floor Plan Scale hingga keluar kotak dialog Scale (Floor Plan).
2) Atau klik langsung tombol pada bagian bawah area gambar hingga keluar kotak
dialog Scale (Floor Plan).
Gambar 10. Kotak dialog Scale (Floor Plan)
3) Pilih skala yang diinginkan atau langsung klik OK jika Anda setuju dengan skala
penggambaran 1:100.
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2. Menggunakan Setting Penggambaran Sebelumnya
Selain bisa melakukan pengaturan terlebih dahulu terhadap beberapa parameter seperti
yang sudah dibahas sebelumnya, Anda juga bisa menggunakan setting pengaturan
penggambaran yang sudah Anda buat sebelumnya (seperti di atas) untuk penggambaran desain
berikutnya dengan file yang berbeda.
Metode aplikasi setting penggambaran sebelumnya:
a. Pastikan sudah tersimpan file gambar proyek sebelumnya.
b. Tutup file (lembar kerja) yang sudah tersimpan tersebut dengan pilih File > Close atau tekan
bersamaan Ctrl+W.
c. Pilih File > New atau tekan bersamaan Ctrl+N > muncul kotak dialog New Project.
Gambar 11. Membuka lembar kerja baru dengan memilih New
d. Pada kotak dialog New Project > pilih Use Latest Project Settings.
Gambar 12. Kotak dialog New Project
e. Klik tombol New hingga keluar lembar kerja baru dengan setting penggambaran sebelumnya
(yang terakhir Anda gunakan).
f. Ulangi hal yang sama jika Anda akan menggunakan setting tersebut untuk penggambaran file
yang berbeda berikutnya.
3. Aplikasi-Aplikasi Bantu Penggambaran
a. Metode Seleksi Objek
Untuk memilih objek dalam proses pengeditan bisa Anda lakukan menggunakan
Arrow Tool yang terdapat pada ToolBox. Varian- varian aplikasi yang bisa Anda pilih
untuk membantu dalam proses penggambaran dan pengeditan bisa Anda temukan pada
Info Box.
Geometry Methods
Selection Methods
Quick
Selection
Gambar 13. Varian perangkat seleksi objek
Adapun cara untuk memilih objek sebenarnya ada beberapa variasi, yaitu dengan
cara klik langsung (menunjuk objek) maupun menjaring (memilih semua bagian objek).
Bagian-bagian perangkat seleksi objek yang terdapat pada Info Box sebagai berikut.
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Gambar 14. Varian Selection dan Geometry Methods
Keterangan bagian Selection Methods:
Partial Elements : untuk melakukan seleksi objek dengan cara memilihnya sebagian
saja.
Entire Elements : untuk melakukan seleksi objek dengan cara menjaring seluruh bagian
objek.
Keterangan bagian Geometry Methods:
Polygonal : untuk melakukan seleksi objek dengan cara membuat batas seleksi
berbentuk polygonal.
Rectangle : untuk melakukan seleksi objek dengan cara membuat batas seleksi
berbentuk kotak.
Rotated Rectangle: untuk melakukan seleksi objek dengan cara membuat batas seleksi
berbentuk kotak de-ngan sudut kemiringan tertentu.
Keterangan bagian Quick Selection:
Quick Selection : untuk memilih objek secara cepat dengan mengklik pada salah satu
bagian objek.
b. Mengatur Tampilan Layar
Dalam sepanjang proses penggambaran maupun pengeditan desain sangat
diperlukan perangkat bantu (tool) untuk mengatur tampilan. Beberapa perangkat tersebut
bisa Anda temukan pada bagian pojok kiri bawah area gambar. Perangkat tersebut
dikelompokkan menjadi beberapa jenis tool, yaitu tool untuk mengatur skala, untuk
mengatur besar kecilnya objek (zoom), serta navigasi.
Gambar 15. Bagian pengatur tampilan gambar
Keterangan:
:untuk mengaktifkan atau menonaktifkan jendela Navigator.
:untuk mengaktifkan atau menonaktifkan jendela Navigator Preview.
:untuk mengaktifkan atau menonaktifkan jendela Quick Options.
:untuk menampilkan kotak dialog Scale (Floor Plan).
:untuk melakukan zoom pada gambar secara cepat.
:Scroll-Zoom, untuk memperbesar atau memperkecil gambar dengan cara klik pada
area gambar kemudian gerakkan mouse dan akhiri dengan klik lagi.
:Increase Zoom, untuk memperbesar gambar dengan cara membuat kotak batas
perbesaran.
:Reduce Zoom, untuk memperbesar gambar dengan cara membuat kotak batas
perbesaran.
:Pan, untuk menggeser area gambar yang terseleksi.
:Fit in Window, untuk menampilkan semua bagian gambar secara keseluruhan.
:To Previous Zoom, untuk mengembalikan pada tam-pilan sebelumnya.
:To Previous Zoom, untuk mengembalikan pada tam-pilan sesudahnya.
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Gambar 16. Alternatif lain pilihan menu zoom
Selain berbagai pilihan perangkat zoom seperti yang sudah dibahas di atas, Anda juga bisa
menggunakan beberapa pilihan zoommelalui menu View > Zoom > pilihan zoom.
c. Menggunakan Grid Snap
Untuk membantu menangkap titik dalam penggambaran maupun pengeditan, bisa
Anda gunakan perangkat bantu Grid Snap. Grid Snap berfungsi untuk menghentikan kursor
setiap satu satuan (jarak) tertentu. Jika Anda mengaktifkan Grid Snap, kursor akan berhenti
di setiap perpotongan garis grid. Namun, jika Grid Snap Anda matikan, kursor akan
bergerak bebas.
1) Metode setting Grid Snap:
a) Pastikan Anda sudah melakukan pengaturan jarak Snap melalui kotak dialog Grids &
Background,misalnya ketik 0.5 pada Spacing bagian Snap Grid.
Gambar 17. Menentukan jarak Snap
b) Pastikan Coordinate Box juga sudah muncul pada area gambar.
c) Klik dan tahan Grid Snap pada Coordinate Box.
Gambar 18. Coordinate Box
d) Pilih jika Anda ingin menghentikan kursor pada setiap jarak tertentu, baik di luar
perpotongan garis gridmaupun pada garis perpotongan grid.
e) pilih jika Anda ingin menghentikan kursor setiap jarak tertentu pada garis
perpotongan grid.
f) Untuk mengaktifkan atau menonaktifkan Grid Snap bisa dilaku-kan dengan cara tekan
S pada keyboard atau pilih menu View > Grid Snap.
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g) Setting jarak Spacing pada Snap Grid secara otomatis akan tersimpan bersama file
yang Anda simpan.
2) Menggunakan Garis Grid
Selain menggunakan fasilitas Grid Snap seperti yang sudah dibahas sebelumnya,
untuk membantu mempermudah dalam penggambaran bisa Anda gunakan juga garis
Grid. Garis grid bisa Anda atur jarak maupun diubah warnanya sesuai dengan keinginan
melalui kotak dialog Grids & Background. Untuk menampilkan atau menyem-bunyikan
garis grid bisa dilakukan dengan pilih menu View > Grid Display.
Gambar 18. Coordinate Box
Metode untuk mengubah warna garis grid dan warna dasar:
a. Tampilkan kotak dialog Grids & Background dengan pilih menu View > Grid Options >
Grids & Background.
b. Klik ganda pada kotak putih di bawah tulisan Background hingga keluar subkotak
dialog Set 2D Window Background Color.
c. Klik OK bila sudah memilih warna.
d. Ulangi hal yang sama untuk mengganti warna pada Grid Lines, yaitu klik ganda pada
kotak abu-abu di bawah tulisan Grid Lines.
e. Pilih warna yang sesuai pada subkotak dialog Set Grid Color.
Gambar 19. Subkotak dialog Set Grid Color
f. Klik OK > klik OK pada kotak dialog Grids & Background.
4. Sistem Koordinat
Dengan fasilitas Absolute/Relative pada Coordinate Box Anda bisa melakukan
penggambaran objek atau elemen konstruksi bangunan secara numerik dengan tingkat
presisi yang tinggi dan akurat serta praktis (efisien). Di samping mempunyai kelebihan
seperti hal ter-sebut, penggambaran menggunakan sistem koordinat juga akan
mempermudah pengeditan dalam proses desain (soft drawing) ter-sebut. Sistem koordinat
pada ArchiCAD bisa Anda aktifkan melalui pe-rangkat Coordinate Box dengan cara klik
langsung kedua tombol
Absolute/Relative atau tombol toggle Tracker .
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Gambar 20. Tombol Absolute/Relative pada Coordinate Box
Untuk mengaktifkan tombol Absolute/Relative melalui Standard toolbar bisa dilakukan
dengan klik tombol toggle Tracker kemu-dian pilih Relative Coordinates in Tracker.
Gambar 21. Mengaktifkan Absolute/Relative melalui Standard toolbar
a. Koordinat Kartesius
Koordinat Kartesius adalah sistem koordinat yang bisa digunakan untuk
menentukan bentuk-bentuk penggambaran yang bersifat geometris. Penggunaan sistem
koordinat kartesius dalam peng-gambaran bisa dilakukan dengan cara berikut:
1) Aktifkan kedua tombol Absolute/Relative pada Coordinate Box dengan cara klik toggle
Tracker pada Standard toolbar.
2) Ketik X pada keyboard > ketik angka untuk menentukan panjang dan arah horizontal.
3) Ketik Y pada keyboard > ketik angka untuk menentukan panjang dan arah vertikal
penggambaran objek
Gambar 22. Koordinat Kartesius pada Coordinate Box
4) Tekan Enter untuk mengakhiri.
Metode aplikasi koordinat Kartesius:
Aplikasi Koordinat Kartesius untuk penggambaran elemen konstruksi desain
menggunakan Wall Tool bisa dilakukan dengan cara berikut (misalnya akan dibuat
dinding dengan ukuran 10 m x 10 m):
1) KlikWall Tool pada ToolBox.
2) Lakukan pengaturan pada kotak dialog Wall Default Settings.
Gambar 23. Pengaturan pada kotak dialog Wall Default Settings
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3) Pilih jenis Geometry Method Rectangular pada Info Box.
Gambar 24. Geometry Methods Rectangular pada Info Box
4) Klik titik mulai pembuatan dinding pada sembarang area.
5) Ketik X > ketik 10.
6) Ketik Y > ketik 10.
Gambar 25. Memasukkan angka pada Koordinat Kartesius
7) Tekan Enter untuk mengakhiri.
Gambar 26. Dinding yang dibuat dengan koordinat Kartesius
b. Koordinat Polar
Koordinat Polar bisa Anda gunakan untuk menggambarkan suatu objek yang
mempunyai panjang dan kemiringan (sudut) tertentu. Penggambaran dengan jenis
koordinat ini memungkinkan Anda untuk membuat bentuk objek yang kompleks, tetapi
tetap presisi dan akurat karena proses penggambarannya dikendalikan dengan input
angka (numerik).
a. Pastikan kedua tombol Absolute/Relative pada Coordinate Box sudah aktif dengan
cara klik toggle Tracker pada Standard toolbar.
b. Ketik r pada keyboard > ketik angka untuk menentukan panjang objek.
c. Ketik a pada keyboard > ketik angka untuk menentukan besar sudut penggambaran
objek.
Gambar 27. Koordinat Polar pada Coordinate Box
d. Tekan Enter untuk mengakhiri perintah.
Metode aplikasi:
Metode penggunaan koordinat Polar untuk penggambaran objek atau elemen
konstruksi bisa Anda lakukan dengan cara berikut (misalnya akan dicontohkan cara
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untuk membuat dinding dengan ukuran panjang 15 m dan mempunyai sudut kemiringan
350):
a. KlikWall Tool pada ToolBox.
b. Pilih jenis Single Wall pada Info Box.
c. Klik titik mulai pembuatan dinding tersebut pada sembarang area.
d. Ketik r kemudian ketik 15.
e. Ketik a kemudian ketik 35.
Gambar 28. Tempat untuk memasukkan angka Koordinat Polar
f. Tekan Enter untuk mengakhiri perintah.
Gambar 29.  Hasil penggambaran dinding dengan Koordinat Polar
5. Sistem Perputaran Sudut
Sistem perputaran sudut default pada ArchiCAD menggunakan sistem CCW (Counter
Clock Wise) seperti halnya software-software CAD yang lain. Sistem perputaran sudut CCW
merupakan sistem perputaran sudut yang berlawanan arah jarum jam (berputar ke kiri).
CCW (Counter Clock Wise) diaplikasikan dalam ArchiCAD untuk penggambaran secara
langsung atau menggunakan sistem koordinat Polar, serta untuk pengeditan (rotasi) gambar
desain.
Gambar 30. Sistem perputaran sudut pada ArchiCAD
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LAMPIRAN
MATERI PEMBELAJARAN PERTEMUAN 5-6
Tujuan Pembelajaran
Setelah pembelajaran siswa mampu
1. Siswa dapat mengidentifikasi definisi dan fungsi tool dari sketchup
2. Siswa dapat menunjukkan definisi dan fungsi tool pada Sketchup
3. Siswa dapat menjelaskan tahapan dalam Sketchup
4. Siswa dapat menerapkan tahapan dalam Sketchup
5. Siswa dapat menjelaskan tahapan dalam membuat meja kantor
6. Siswa dapat mengoperasikan tahapan dalam membuat meja kantor
Pertemuan ke 4 :
A. Materi
1. Pengertian Sketup
Sketchup merupakan salah satu dari sekian banyak software yang berfungsi untuk
membuat gambar 3D (3 dimensi). SketchUp dapat digunakan oleh praktisi-praktisi dibidang
arsitektur, sipil, pembuat film, pengembang game, desainer grafis, bahkan ilustrator untuk
menciptakan gambar 3d sesuai kebutuhan. Perbedaan . SketchUp dibanding software-
software 3D lain adalah user friendly, artinya SketchUp didesain familiar dan mudah digunakan
oleh siapapun tanpa harus menguasai teknik-teknik yang rumit dan penuh perhitungan. Selain
itu software ini tersedia dalam versi gratis yang dapat didownload. Versi gratis ini pun tidaklah
mengecewakan karena memiliki banyak fungsi yang memungkinkan kita untuk membuat
gambar dengan kualitas baik dan kerumitan cukup tinggi. Keunggulan lain adalah output yang
dapat dihasilkan SketchUp dapat kita ubah menjadi beraneka ragam karakter gambar. Mulai
dari gambar 2D vector, 3D realistis, ataupun gambar yang sangat menyerupai sketsa tangan.
Awalnya SketchUp dikembangkan oleh @Last Software yang berlokasi di Boulder,
Colorado yang didirikan pada tahun 1999 oleh founder Brad Schell dan Joe Esch.
Rilis SketchUp pertama kali adalah pada Agustus 2000 dengan mengedepankan slogan "3D for
Everyone" dan mengupayakan agar para desainer profesional dapat menuangkan karyanya
semudah menggunakan pensil dan kertas, dan memiliki kebebasan berekspresi melalui gambar
dengan interface yang mudah.
Pada tradeshow pertama tahun 2000 SketchUp memenangkan penghargaan Community
Choice Award yang merupakan awal kesuksesan yang diraih SketchUp dalam waktu cukup
singkat dibanding software 3D lainnya. Pada 14 Maret 2006 Google mengakuisisi @Last
Software sebagai ketertarikan Google setelah @Last Software mengembangkan plugin untuk
mengeksport hasil 3D ke Google Earth.
Pada 9 Januari 2007, Google merilis SketchUp 6, dengan berbagai fitur tambahan
seperti"follow me" tool, dan SketchUp LayOut. Pada rilis ini terdapat tool yang memungkinkan
kita untuk mengupload gambar ke 3D Warehouse, sebuah website yang memberikan sarana
bagi pengguna untuk saling berbagi objek 3D. Pada rilis ini juga ditambahkan fitur navigasi yang
memungkinkan pengguna untuk mensimulasi tampilan objek seolah-olah kita berjalan di area
gambar untuk kemudian melihat sekeliling sesuai sudut pandang manusia.
Pada 9 February 2007, Google merilis update untuk maintenance dan memperbaiki
beberapa bug. Kali ini Google tidak menambah satupun fitur baru. Kemudian pada 17
Nopember 2008, SketcUp 7 dirilis, memperkenalkan pengembangan yang berslogan "ease-of-
use" serta Integrasi dengan browser komponen dan 3D Warehouse
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.
Gambar1. Logo Sketchup
Ikutin langkah - langkahnya tidak ada perbedaan dengan program - program yang lainya,
saya yakin semua dapat menginstall sampai selesai. Perlu di ingat untuk meregistrasi SketchUp,
perbedaanya dapat dilihat dari tampilan awal memulai program. lihat gambar di bawah:
Gambar 2. SketchUp yang belum diregristasi
Apabila sebelum di registrasi terlihat di tampilan awal masuk menu template latar
belakang berwarna kuning. maka masukan kode registrasinya. apabila telah selesai maka
tampilan latar belakangnya menjadi warna biru seperti gambar dibawah ini:
Gambar 3. SketchUp yang sudah diregristrasi
Selanjutnya melangkah ke pelajaran berikutnya mengenal Fungsi-fungsi tool google
sketchup, tak kenal maka tak sayang itulah yang sering pepatah katakan sebelum masuk ke
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yang lebih dalam alangkah baiknya mengenal fungsi dari tool-tool yang akan kita gunakan
supaya memudahkan pengerjaan yang akan kita lakukan .
2. Mengenal Funsi-fungsi tool google sketchup
Untuk mengenal tool-toolnya bisa memulai dari dalam software tersebut dengan cara
pilih \Windows > Instructor maka akan tampil sebuah jendela kecil yang didalamnya
menerangkan fungsi tool tersebut.
 Pull Up Down Menu : menu standar di setiap program, digunakan untuk menyimpan,
membuka atau meng edit objek gambar, menambah tool pada tollbar dll.
 Toolbar Standard : pada toolbar standard disini terdapat icon-icon perintah untuk
menggambar, mengukur, menseleksi, memindahkan, menyisipkan, mewanai, modifikasi dll.
 Large Tool Set : Merupakan pengembangan dan penambahan dari Toolbar standard.
 Measuremens : merupakan panel untuk menegetahui ukuran atau dimensi gambar/object.
3. Tool Google SketchUp
Gambar 4. Tool dalam Sketchup
Keterangan
1. Make Component : Berbeda dengan Group, Make Component digunakan
untuk menggabungkan objek satukesatuan
2. Paint Bucket : Digunakan untuk mewarnai atau menyisipkan material pada objek.
3. Eraser : Untuk menghapus gambar atau material.
4. Rectangle : Untuk menggambar objek berbentuk kotak
5. Line : Untuk menggambar garis lurus.
6. Circle : untuk menggambar objek bulat.
7. Arc : untuk menggambara setengah lingkaran.
8. Polygon : Untuk menggambar objek segi banyak
9. Freehand : untuk menggambar bebas.
10. Move : Untuk memindahkan objek.
11. Push/Pull : Untuk mendorong atau mengubah objek menjadi 3 dimensi.
12. Rotate : Untuk memutar objek.
13. Follow Me : Untuk mendorong objek yang disesuaikan.
14. Scale : Untuk mengubah ukuran besar kecil objek yang di skala kan.
15. Offset : Menduplikasi garis objek yang disesuaikan.
16. Tape Measure Tool : Digunakan untuk mengukur.
17. Dimension : Digunakan untuk memberi dimensi pada objek.
18. Protractor : Untuk Ukur sudut miring Konstruksi dan menciptakan entitas Line.
19. Text Tool : Untuk menyisipkan tulisan.
20. Axes : Memindahkan atau reorientasi sumbu menggambar.
21. 3D Text : Membuat teks 3 dimensi.
22. Orbit : Untuk memutar pandangan objek.
23. Pan : Memindahkan pandangan objek secara vertikal dan horizontal
24. Zoom : Untuk memperbesar atau memperkecil pandangan objek.
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25. Zoom Extents : Untuk memperbesar objek satu layar.
26. Previous : Undo preview
27. Next : Redo preview
28. Position kamera : Posisi kamera (pandangan Anda) pada ketinggian tertentu atau
memeriksa objek saling berhadapan atau berjalan melalui model.
29. Look Around : Pivot kamera (pandangan Anda) dari titik stasioner.
30. Walk : Berjalanlah melalui (tur) model.
31. Section Plane : Buat pemotongan bagian efek memungkinkan Anda untuk melihat
geometri dalam model.
B. Materi :
1. Tahapan dalam Sketchup
Ada beberapa tutorial video online besar di situs web Google SketchUp. Ada juga perpustakaan
online yang luas dari komponen premade SketchUp yang tersedia langsung dalam program ini.
SketchUp juga bermain baik dengan Google Earth memungkinkan Anda untuk tidak hanya
merancang sebuah bangunan namun menempatkannya di situs yang sebenarnya di mana saja di
bumi.
 Buka SketchUp
 Jika layar tidak diatur seperti yang ditunjukkan di bawah ini, membuat perubahan berikut:
1) Nyalakan "Large tool Set" Toolbar: Pilih menu View pull-down > Toolbars> Alat Besar Set
2) Nyalakan "Views" Toolbar: Pilih menu View pull-down> Toolbars> Views
3) Nyalakan "Bayangan" Toolbar: Pilih menu View pull-down > Toolbars> Bayangan
4) Nyalakan "Styles" Toolbar: Pilih menu View pull-down> Toolbars> Styles
5) Matikan perspektif untuk memulai proyek: pilih Kamera pull-down> Parallel Projection
Gambar 1. Tampilan layar pada Sketchup
 Buka tampilan rencana dengan mengklik ikon Rencana:
Gambar 2. Tool tampilan layar pada Sketchup
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 Layar Anda akan terlihat seperti ini:
Gambar 3. Hasil menggunakan ikon rencana
 Buatlah garis: Gunakan alat pensil
Gambar 4. Pencil Tool
 Anda dapat menggambar di X (merah) atau Y (hijau) atau Z (biru) arah. Jika Anda ingin
membuat garis persis 20'-6 "panjang, memilih titik awal, kemudian arahkan kursor ke arah
yang Anda ingin titik akhir yang akan berlokasi kemudian ketik 20'6 pada keyboard.
Memasukkan jarak untuk jalur adalah sama dengan AutoCAD: klik titik, kemudian arahkan
kursor ke arah yang Anda ingin menarik garis, kemudian ketik jarak.
 Perhatikan bahwa unit asli SketchUp adalah inci, seperti AutoCAD, dengan kata lain, jika
Anda mengetik jarak 100 dan tidak menempatkan simbol kaki setelah ( ') itu akan ditafsirkan
oleh SketchUp sebagai 100 inci. Jika Anda maksud kaki, ketik tanda kaki ( '). Untuk pecahan
terpisah dari satu inci dari seluruh inci, meninggalkan ruang.
 Kapan pun saat Anda menggambar suatu entitas, misalnya, garis atau persegi panjang, Anda
dapat mengetik dimensi dalam "VCB" kotak dan entitas akan ditarik ke dimensi-dimensi.
Gambar 5. Tampilan VCB
1) Sebuah. Jika Anda ingin menarik garis yang adalah 9 kaki 6 inci panjang, mulai menarik
garis ke arah yang Anda inginkan, kemudian ketik: 9 '6 "(Anda tidak perlu klik di" VCB
"kotak untuk ketik itu, hanya mulai mengetik), dan kemudian tekan Enter.
2) Jika Anda ingin menggambar persegi panjang yang 6 kaki 6 inci lebar 4 kaki 6 inci, mulai
menggambar persegi panjang, ketik: 6 '6 ", 4' 6" (sekali lagi, Anda tidak perlu mengetikkan
"VCB" kotak), kemudian tekan Enter.
 Ketika Anda menarik garis ketika awal atau titik akhir dari garis sejajar dengan titik lain,
SketchUp akan sinyal grafis dengan menggambar garis merah, hijau atau biru dari titik ke titik
- seperti ilustrasi di bawah ini:
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Gambar 6. Menarik Garis dalam Sketchup
 Draw a plan
Menggambar persegi panjang
Ubah ke tampilan 3d: pilih ikon isometrik:
Gambar 7. Pilihan Menu
Gambar 8. Hasil
Gambar 9. Pilih push-pull tool
 Klik tombol kiri mouse pada wajah atas dan tarik ke atas. Jika Anda ingin menjadi tepat
tentang jarak, ketik nomor (add the foot mark if you mean feet).
Gambar 10. Hasil push-pull tool
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 Aktifkan bayangan:
Gambar 11. Pilih tool tersebut
 Perhatikan bahwa Anda dapat mengatur bulan tahun dan waktu hari untuk menetapkan arah
berjemur.
Gambar 12. Hasil tool tersebut
 Anda dapat mengubah warna permukaan model. Untuk melakukan itu, pilih Paint Bucket
Gambar 13. Tool Paint Bucket
 Kotak dialog Bahan akan muncul.
Gambar 14. Paint Bucket
 Pilih "Colors" dari daftar pull-down:
Gambar 15. Daftar Paint Bucket
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 Pastikan bahwa "Shaded" tombol diaktifkan:
Gambar 16. Tool Shaded
 Pilih warna dari palet warna dan memilih pesawat yang Anda ingin warna:
Gambar 17. Hasil Tool Shaded
 Jika Anda mengubah ikon X-Ray pada, juga, Anda dapat melihat ke objek:
Gambar 18. Menu X-Ray
 Cara lain untuk melihat benda Anda "Wireframe," "Hidden Line," dan "Shaded."
Gambar 18. Hasil
 Untuk memindahkan, memutar atau skala objek, pertama pilih seluruh objek menggunakan
pilih alat. Anda dapat memilih salah satu bagian pada satu waktu atau pilih dengan jendela
atau jendela penyeberangan. Jika Anda ingin memilih beberapa bagian satu per satu, tahan
tombol shift.
 Untuk batalkan suatu bagian dari objek yang telah dipilih, terus tombol shift bawah dan
memilih ulang itu. Jika Anda ingin membatalkan seleksi, klik kanan mouse pada area kosong
dari gambar.
 Kemudian memilih "Move" atau "Rotate" atau "Scale" alat.
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 Untuk memperpanjang garis, klik Move tool, klik pada akhir baris Anda ingin memanjangkan
(akan ada pegangan hijau muncul) dan memindahkannya ke lokasi baru.
 Untuk menyalin objek, menggunakan Move tool, tapi tahan tombol Ctrl sambil bergerak.
 Untuk cermin, pilih objek, klik kanan dan pilih "Balik Seiring" lalu pilih arah merah, hijau atau
biru. Anda tidak dapat cermin sepanjang sumbu diagonal, sehingga Anda harus
mencerminkan pertama kemudian memutar objek. Jika Anda ingin cermin obyek dan tetap
asli, membuat salinan pertama.
 Menyimpan: memilih Simpan ikon atau pilih File lalu Save. Pertama kali Anda menyimpan
Anda akan diminta untuk nama untuk file serta lokasi di mana untuk menyimpannya.
 Cara menggambar bangunan dengan atap pelana.
o Menggambar persegi panjang Extrude secara vertikal
o Menarik garis bawah titik tengah salah satu tepi atas yang lain
o Gunakan perintah Move menyeret garis yang vertikal (sepanjang sumbu biru)
 Cara menggambar bangunan dengan atap pinggul
o Gambarlah persegi panjang
o Mengusir secara vertikal
o Menarik garis bawah titik tengah salah satu tepi atas yang lain
 Menggambar persegi dari satu sudut ke garis
Gambar 19. Persegi dari satu sudut ke garis
 Menggambar diagonal dari alun-alun (45 derajat)
Gambar 20. Diagonal dari alun-alun (45 derajat)
 Menarik lainnya diagonal (45 derajat)
Gambar 21. Diagonal (45 derajat) lainnya
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 Menghapus alun-alun
Gambar 22. Hasil
Gambar 23. Ulangi di sisi lain
 Ambil punggung atas dengan Move tool dan bergerak ke atas (bersama Blue axis)
Gambar 24. Hasil
 Cara membuat Beberapa Salinan (Linear Array)
o Move Tool dapat digunakan untuk membuat array, atau serangkaian salinan geometri.
o Untuk membuat beberapa salinan dari satu atau lebih entitas: Pilih "Pilih" Alat. kursor
akan berubah menjadi panah.
o Pilih entitas yang akan disalin.
o Pilih "Move" Alat.
o Tekan dan tahan tombol Ctrl pada keyboard Anda. menginformasikan tindakan ini
o SketchUp yang Anda ingin menduplikasi entitas yang dipilih. Klik pada entitas yang
dipilih untuk menyalin.
o Gerakkan mouse Anda untuk menyalin entitas. Salinan entitas yang dipilih akan
mengikuti Anda menggerakkan mouse.
o Klik di titik tujuan untuk menyelesaikan operasi copy Anda. entitas yang disalin sekarang
dipilih dan entitas asli terpilih.
o Ketik nilai multiplier untuk membuat beberapa salinan tambahan. Misalnya, mengetik di
2x (atau * 2) akan membuat satu salinan tambahan (atau 2 salinan total, yang Anda
secara manual disalin ditambah satu Anda secara otomatis disalin menggunakan langkah
ini) bukan hanya satu.
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 Cara menggambar jalan:
o Mulailah dengan sebuah persegi panjang besar, yang akan menjadi garis tanah pesawat
Menggambar di atasnya 25 'terpisah.
o Menghubungkan sudut
o Menarik busur di setiap persimpangan Menghapus kelebihan
o Membuat ditutup pada ujungnya berubah menjadi pesawat
o Extrude 3 'vertikal ke bawah. (Aku tahu ini terlalu besar dari ketinggian trotoar, tapi kami
ingin membuat kedalaman terlihat jalan).
 Cara menggunakan "Follow Me" Alat
Menggambar persegi panjang 30 'ke arah X dan 40' ke arah Y.
Gambar 24. Tarik up 6
Gambar 25. Menarik garis 6 "dan 12" ke kanan untuk membentuk riser pertama dan tapak.
Gambar 26. Menarik garis
 Salin dua baris dengan memilih mereka dulu, lalu pilih perintah bergerak, dan memilih
titik pertama sebagai bawah riser, tekan dan tahan tombol kontrol ke bawah dan
memilih ujung kanan garis horizontal, kemudian ketik x11. Ini akan array langkah 11 kali.
Perhatikan bahwa bagian atas kubus sekarang dapat mendorong dan menarik secara
terpisah dari bawah. Yang diperlukan untuk menggunakan alat FollowMe.
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Gambar 27. Hasil array langkah 11 kali.
Gambar 28. Hasil array langkah 11 kali.
 Pilih alat FollowMe.
Tempatkan kursor di atas bagian atas kubus di atas langkah-langkah dan klik dengan
tombol kiri.
Tempatkan kursor dan mengikutinya sepanjang tepi atas kubus - Anda akan melihat garis
tepi berubah menjadi merah.
Gambar 29. Tampilan setelah dimenggunakan alat follow me.
Gambar 30. Ikuti sepanjang tepi kiri dan jauh:
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Gambar 31. Ini adalah hasilnya.
 Anda bisa mengikutinya sepanjang jalan di sekitar jika Anda memiliki lebar cukup untuk
melakukan tangga di sekitar.
Gambar 32. Ini adalah hasilnya.
 Berikut adalah penjelasan dari alat:
Gambar 33. Alat dalam Sketchup
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Gambar 33. Alat dalam Sketchup
 Shading dan melihat perintah:
Gambar 34. Shading and view commands
 SketchUp dan Google earth
Anda dapat menempatkan model SketchUp di mana saja di bumi menggunakan Google
Earth. Berikut adalah caranya:
o Buka SketchUp
o Menggambar model di SketchUp
o Impor situs dari Google Maps dengan memilih ikon di menu bar SketchUp dengan
panah kuning menunjuk ke bawah.
Gambar 35. Shading and view commands
 "Tambahkan Lokasi" kotak Dialog akan muncul:
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Gambar 35. Shading and view commands
 Ketik alamat lokasi yang Anda inginkan, dan kemudian klik tombol "Select Region".
 Anda kemudian dapat menyesuaikan pin di sudut-sudut dan, kemudian pilih tombol
"Ambil".
Gambar 36. Tampilan Grab
 Jika Anda tidak menyukai latar belakang, klik di atasnya sehingga perbatasan berubah
merah, kemudian klik kanan dan pilih "unlock" dari menu konteks kursor. batas itu akan
berubah menjadi biru. Sekarang pilih tombol hapus pada keyboard.
 Berikut adalah gambar asli 3d di Google Earth:
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Gambar 37. Tampilan google earth
 Berikut adalah gambar SketchUp setelah mengimpor situs Google Earth untuk SketchUp:
Gambar 37. Hasil impor
 Anda dapat memindahkan, memutar atau skala gambar Anda pada latar belakang Google
Maps, tetapi Anda tidak akan dapat mengubah latar belakang. Setelah Anda memiliki
bangunan di mana Anda inginkan, dan ingin melihat bagaimana hal itu akan terlihat di
Google Earth di 3d, ekspor bersama dengan situs untuk Google Earth dengan memilih
"Tempat Model" icon di menu bar SketchUp dengan jeruk panah menunjuk ke atas.
Gambar 38. Tampilan dalam sketchup
 Sekarang di sini adalah bagaimana Anda "ditempatkan" model akan terlihat di 3d di
Google Earth:
Gambar 38. Hasil
 Perhatikan bahwa Anda dapat terus melakukan perubahan model di SketchUp dan
kemudian menggunakan "Tempat Model" lagi untuk memperbaruinya.
o Jawaban "Ya" untuk memperbarui gambar di Google Earth.
o Perhatikan bahwa Anda tidak dapat melemparkan bayangan di Google Earth.
 Animasi SketchUp dan Power Point
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a. Membuka SketchUp dan membuat gambar
b. Buat Adegan di SketchUp dengan memilih View> Animasi> Add Tema
c. Zoom, bergerak pandang, menambah warna, waktu perubahan hari atau
menambahkan untuk model dalam beberapa cara lain dan menambahkan adegan
lain.
d. Setelah Anda telah menambahkan semua adegan yang Anda inginkan untuk animasi
Anda, pilih
e. File> Export> Animation. Berikan nama dan jalan untuk menyelamatkan. Ini akan
menyimpan file Anda sebagai file .avi.
f. Membuka Power Point dan membuat acara baru.
g. Klik pada Insert tab> Film. Browse ke file avi yang baru saja dibuat dan pilih. Pada
kotak dialog Microsoft Office Power Point yang muncul "Bagaimana Anda ingin film
untuk memulai pada slide show," pilih tombol
h. "Secara otomatis."
Pertemuan ke 5 :
1. Tahapan dalam Membuat Meja Kantor
Pada tutorial ini penulis akan menjelaskan langkah demi langkah penggunaan sketchup
untuk membuat sebuah meja sederhana. Penulis akan menggunakan tool-to0l create dan
modify yang dasar-dasarnya dapat ditemukan pada postingan sebelumnya. Selain menggunakan
create dan modify kita akan menggunakan beberapa tool navigasi untuk memudahkan proses
pembentukan model. Pengenalan dasar tool navigasi juga terdapat pada postingan yang lalu.
Pertama, buat permukaan meja dengan menggunakan rectangle, lalu di push sedikit (Lihat
gambar) untuk memberikan ketebalan. Lalu agar meja tidak terlihat terlalu polos, kita buat garis
dan arc sebagai variasi bentuk permukaan meja, kemudian push kebawah hingga permukaan
baru yang terbentuk akan hilang dari objek.
Gambar 1. Bentuk permukaan meja menggunakan rectangle, garis, dan arc, lalu di “pull”
Gambar 2. Bentuk permukaan meja menggunakan rectangle, garis, dan arc, lalu di “pull”
Setelah kita mendapatkan bentuk dasar permukaan meja, kita akan membuat kaki meja.
Untuk itu, gunakan orbit tool untuk memutar view agar bagian bawah permukaan meja dapat
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terlihat.Lalu buat garis sebagai outline kaki meja, pastikan garis tersebut menyentuh kedua sisi
permukaan bawah meja agar terbentuk sebuah bidang baru untuk kemudian kita pull menjadi
3d. Klik push/pull tool, pilih bidang yang baru saja terbentuk, kemudian klik & drag seperlunya
untuk membuat kaki meja.
Gambar 3. Membentuk kaki meja dengan “line” lalu di “pull”
Gunakan teknik yang sama untuk membentuk kaki meja disisi yang lain. Untuk membuat
kaki meja yang baru sama tinggi dengan yang sebelumnya, pada saat mendrag menggunakan
push/pull tool letakkan kursor pada ujung kaki meja yang telah terbentuk agar panjangnya
persis mengikuti kaki sebelumnya.
Gambar 4. Membentuk kaki meja dengan “line” lalu di “pull”
Lalu buat sebuah rectangle pada bagian belakang permukaan bawah meja untuk membentuk
sedikit penutup.
Gambar 5. Menambahkan rectangle lagi disisi bawah
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Gambar 6. Lalu di “pull”
Selanjutnya kita akan membuat dua buah laci yang akan melengkapi desain meja ini. Buat
sebuah rectangle, lagi2 pada bagian bawah permukaan meja untuk membentuk badan laci,
kemudian gunakan push/pull tool dan tarik secukupnya.
Gambar 7. Tampak sebelum ditambahkan laci
Gambar 7. Tampak sesudah ditambahkan laci
Setelah itu, gunakan offset tool untuk memberi sedikit ketebalan pada badan laci. Klik
offset tool kemudian pilih bidang bagian depan lalu klik tahan hingga terbentuk ketebalan yang
diinginkan. Untuk sedikit memberikan detail, push pada bidang yang baru terbentuk hanya
sedikt kedalam.
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Gambar 8. Hasil sesudah ditambahkan laci
Badan laci telah terbentuk. Kita akan membuat kedua buah laci memiliki ukuran dan bentuk
yang sama, jadi kita hanya perlu membagi dua badan laci tersebut. Gunakan line tool, lalu pilih
midpoint kira-kira ditengah sisi badan laci, lalu tarik lurus ke sisi yang lain. Karena bagian ini
memiliki kedalaman, kita perlu memutar view untuk membuat garis tepat menempel pada sisi
yang lain. Setelah terlihat, lanjutkan membuat garis untuk mempertemukan kedua sisi.
Gambar 9. Tampilan terbentuk laci
Gambar 10. Tampilan terbentuk laci
Kemudian untuk menyelesaikannya buat sebuah handel sederhana dengan menggunakan circle
tool pada bidang salah satu laci. Kemudian pull sedikit. Copy handel tersebut ke laci berikutnya.
Gambar 11. Buat circle untuk handle
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Gambar 12. Hasil setelah diberikan handle
Menggunakan shadow pada objek untuk lebih melihat dimensi dan bentuk objek dengan lebih baik.
Caranya dengan memilih menu view-shadow, maka area gambar akan diberi bayangan sesuai objek
yang telah kita buat. Selanjutnya silahkan bereksperimen dengan material dan membuat beberapa
pilihan warna. Selamat mencoba.
Gambar 13. Pemberian warna pada meja
Gambar 14. Pemberian motif kayu pada meja
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LAMPIRAN
MATERI PEMBELAJARAN PERTEMUAN 7-8
Tujuan Pembelajaran
Setelah pembelajaran siswa mampu
1. Siswa dapat menjelaskan tahapan dalam mengaktivasi V-Ray dalam Sketcup
2. Siswa dapat mengoperasikan tahapan dalam mengaktivasi V-Ray dalam Sketchup
3. Siswa dapat menjelaskan tahapan dalam dua cara menetapkan material V-Ray dalam Sketchup
4. Siswa dapat mengoperasikan tahapan dalam dua cara menetapkan material V-Ray dalam
Sketchup
5. Siswa dapat menjelaskan tahapan penggunaan material V-Ray dalam Sketchup
6. Siswa dapat Mengoperasikan tahapan penggunaan material V-Ray dalam Sketchup
Pertemuan ke 7 :
A. Materi
1. MENGAKTIVASI V-RAY PADA SKETCHUP
a. Setelah menyelesaikan instalasi, halaman selamat datang akan muncul secara otomatis,
selanjutnya meminta untuk menginstall plugin V-Ray pada default folder
Gambar 1. InstalShield V-Ray pada Sketchup
b. Meminta Anda untuk memilih salah satu pilihan, jika Anda belum membeli V-ray for
sketchup untuk mengaktivasi pilihlah evaluation.
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Gambar 2. InstalShield V-Ray pada Sketchup
c. Jika Anda memiliki nomor seri, aktifkan
d. Masukkan nomor seri untuk mengaktifkan.
Gambar 3. Masukkan nomer seri
e. Tunggu beberapa detik untuk selesai. Setelah menyelesaikan aktivasi dan tidak akan diminta
melakukan aktivasi lagi ketika memulai menjalankan program pertama kali.
Gambar 4. Setelah program selesai aktivasi
2. SEBELUM RENDERING DENGAN V-RAY PADA PROGRAM SKETCHUP
Dalam rendering gambar dengan program presentasi, termasuk menggunakan V-Ray
untuk SketchUp, Anda harus memahami tiga faktor utama yang mempengaruhi gambar: penca-
hayaan, material, dan Mapping. Pencahayaan memainkan peranan utama diantara ketiganya.
Mempengaruhi warna, bayangan, refleksi dan refraksi antara tiap objek tunggal dan scene. V-
Ray untuk SketchUp adalah mesin ende yang dilengkapi dengan Global Illumination (GI), yang
membantu pengguna dengan mudah mengatu pencahayaan keselu uhan scene. Jadi tidak perlu
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menghabiskan begitu banyak waktu menyesuaikan lokasi dan kecerahan pencahayaan. Konsep
GI sangat sederhana. Bayangkan kamar memiliki jendela namun tidak dalam keadaan terang di
dalam kamar tersebut. Cahaya alami dari luar berasal dari jendela sehingga ruangan tidak
terlihat benar-benar gelap. Beberapa orang bahkan menyebutnya "lazy boy lighting" Tujuannya
adalah memungkinkan pengguna untuk mendapatkan ca-haya yang tertinggi tanpa
menghabiskan banyak waktu dalam memperoleh hasil terbaik.
V-Ray For SketchUp juga bekerja dengan rentang dinamis nilai-nilai tinggi, juga disebut
HDRI (kisaran gambar dinamis tinggi). Dengan 24bit normal, 8bit dengan channel gambar RGB
(kisaran gambar dynamis rendah ), warna putih cerah Anda bisa dapatkan adalah R255, G255
dan B255.Nilai ini masih seribu kali lebih kecil untuk dapat menghasilkan sinar matahari.
Dengan format HDR dapat memiliki lebih banyak pengguna pilihan kontrol berkisar dari gelap
ke terang. HDR adalah file format gambar yang sangat khusus. Hal ini biasanya dimulai dengan
fotografi profesional pada sudut 360 derajat, menjadikan sebuah gambaran utuh dari scene
HDR 96bit dengan menggunakan software profesional. Keuntun-gannya menggunakan HDR
adalah bahwa Anda dapat menggunakan gambar scene untuk mewakili pencahayaan
sekitarnya. Seiring dengan file gambar lain yang mensimulasikan cahaya lingkungan yang
normal, biasanya hanya digunakan untuk mendukung scene anda saja. Itu berarti bahwa
penyesuaian sumber cahaya tetap penting dalam V-Ray. Kita akan membahas lebih lanjut
tentang menggunakan pencahayaan, material dan map di bawah ini.
Gambar 5. Contoh penerapan dalam v-ray
3. MEMAHAMI PENGATURAN DEFAULT VRAY FOR SKETCHUP
a. Rendering Dengan Setting Default
Option V-Ray default harus diaktifkan terlebih dahulu. Ini adalah langkah baik karena
semua aspek khusus yang spesifik pada V-Ray sudah dikonfigurasi secara default (tepat).
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Setidaknya ada sejumlah elemen yang berkontribusi terhadap render gambar, dan ini
penting untuk mengetahui apa saja hal patut dihindari dan menjauhkan anda dari hasil yang
tidak diinginkan saat mulai membuat pengaturan.
b. Elemen utama Dalam Pengaturan Default V-Ray
Gambar 6. Tampilan Pengaturan Default V-Ray
Ada tiga elemen utama yang menghasilkan beberapa default untuk rendering.
Unsur-unsur tersebut adalah pencahayaan tidak langsung (Indirect Illumination) dan v-ray
Skylight, Physical Camera dan V-Ray. Unsur-unsur ini akan dijelaskan secara singkat di sini,
dan Anda dapat menuju ke bab-bab lain dalam buku ini untuk penjelasan rinci dari unsur-
unsur tersebut.
Pencahayaan tidak langsung (Indirect Illumination) hanya cahaya yang datang
langsung dari satu sumber cahaya. Dalam V-Ray secara normal mengacu pada dua jenis
cahaya, Iluminasi Global dan cahaya Terpantul. Pencahayaan global hanyalah sebuah
kubah cahaya yang dipancarkan sekitar scene, dan ini bisa membuat settingan lampu
menjadi mudah dan cepat. Cahaya terpantul hanyalah suatu energi cahaya sederhana
yang terpantul dari sebuah permukaan. Cahaya terpantul ini memungkinkan V-Ray
menciptakan rendering yang berkualitas tinggi. Untuk lebih mendalam lihat di halaman
66.
Sun/Cahaya matahari dan Skylight V-Ray adalah model pencahayaaan akurat yang
mendekati real yang memungkinkan suasana efek yang mirip sinar matahari dan langit. Ini
adalah tool yang sangat baik untuk mengsetting rendering exterior dengan sebuah efek
sinar matahari. Karena keaslian model dimana efek Sun dan Skylight dinonaktifkan, Anda
mendapati efek sinar matahari dan skylight pada kondisi biasa akan terlihat sangat cerah.
Oleh sebab ini Physical Camera dan V-ray digunakan untuk mengekspos scene dan
membawa gambar yang direndering ke tingkat yang diinginkan.
Physical Camera dan V-Ray yang dibuat berdasarkan kamera yang sebenarnya (di
dunia nyata) dan dapat digunakan untuk mengekspos scene. Dalam dunia nyata, cahaya
berbeda dalam banyak situasi, dan karena ini fotografer akan menggunakan kemampuan
dari kamera untuk mengekspos gambar dengan tepat. Eksposur yang tepat berarti bahwa
gambar tidaklah dalam keadaan terlalu terang atau terlalu gelap. Dengan membuat
rendering seperti ini memberikan kita peluang untuk mengatur cahaya karena akan
seperti di dunia nyata (dalam hal ini adanya efek matahari dan langit) dan menyesuaikan
pengaturan kamera kita sampai kita mencapai hasil diinginkan.
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4. OPTION RENDER UNTUK V-RAY PADA SKETCHUP
a. Membuka Option Render pada V-Ray
Option Vray for sketchup mengontrol keseluruhan parameter rendering. Anda dapat
membuka Option Render pada menu yang sudah anda masukkan Pluginnya, atau klik secara
langsung di option V-ray.
Gambar 7. Tampilan Render Option
b. Pengaturan Option Server dan Load.
Ada banyak setting option V-ray for Sketchup. Pengguna dapat menyimpan pengaturan
saat ini, atau menyimpan file yang berbeda menurut perbedaan scene, Perbedaan
pengaturan quality render, atau perbedaan mesin rendering.
From File>Save (simpan) untuk menyimpan option setting. Gunakan "visopt." sebagai format
file. Beratnya sekitar 2KB. Saat file SketchUp tersimpan, semua perubahan settingan opsi v-
ray juga akan tersimpan.
Gambar 8. Pengaturan Option Server and Load
Buka menu File>Load untuk memuat file Option dalam bentuk Visopt. Ini akan
mengganti pengaturan saat itu juga. Untuk kembali ke setting format asli Anda harus
menggunakan "Use Restore Defaults” untuk mengembalikan ke pengaturan V-Ray yang asli.
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Gambar 9. Tampilan Use Restore Defaults
Buka file Chairs-Original.skp. Ada 3 kursi di lantai yang besar di dalam file. Semua objek
belum ditetapkan dalam settingan material, dan tidak terdapat cahaya di scene. Silahkan klik
icon Blue Render langsung dari sebelah atas dan Anda akan mendapatkan gambar dengan
warna tune abu-abu gelap tanpa merubah setting apapun di option Vray.
Gambar 10. Hasil V-Ray
Bukalah jendela Options V-Ray kliklah untuk membuka semua menu "Global Switch"
"Enviromment", "Indirect Illumination" seperti ilustrasi dibawah ini
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Gambar 11. Render Option
1. Global Switches" (Switch Global)
Silakan hapus centang Hidden Light dan Default Lighting dibagian section Lighting. Hidden
light berarti menyembunyikan lampu dari scene. Digunakan ketika pengguna tidak ingin melihat
cahaya apapun ketika melakukan pemodelan di scene. Untuk saat ini dalam posisi tidak
dicentang, lampu-lampu tidak mempengaruhi render V-ray. Untuk mencegah lampu ini tidak
mempengaruhi rendering, maka harus diingat untuk menghapus centang pilihan ini.
Default light berarti cahaya built-in dari V-ray, pengguna tidak dapat mengedit, atau
melihat lampu. Jika Anda tidak mencentang Default lighting dan tidak mencentang GI yang
terletak dibawah, render benar-benar hitam. Kami juga menyarankan Anda untuk mencentang
”low thread priority” di bawah render section sehingga tidak mempenga uhi p og am lain
sementa a Anda beke ja dengan V- ay.
2. Indirect Ilumination (pencahayaan tidak langsung)
Pada pilihan Section GI, pencahayaan tidak langsung ini juga disebut global illumination.
Titik bulat hijau yang ada dikotak dialog akan dijelaskan lebih detail pada bab selanjutnya.
3. Enviromment
Environment adalah untuk mengontrol kekontrasan, warna dan pencahayaan HDR global.
Mohon dicentang kotak yang terdapat sebelum option GI (Skylight) dan Background. Silahkan
sesuaikan tiga item ini dan pilih ikon rendering berwarna biru disebelah atas. Dan dapatkan
gambar dengan pencahayaan global, bandingkan gambar kita sekarang dengan yang tidak
memiliki pencahayaan global dan Anda akan melihat bahwa objek tidak memiliki bayangan
gelap dengan menerima cahaya dari semua sisi.
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Gambar 12. Hasil Enviromment
Gambar dalam nuansa biru adalah karena lingkungan default warna V-Ray diatur dengan
warna biru terang R204, G224, B225. Silakan centang kotak di bawah GI untuk memasukkan
pilihan warna. Ubah Sab dari 62 sampai 5. Warna diubah menjadi cahaya biru R250, G252,
B255, yang sangat dekat dengan putih. Klik OK untuk tetap pada settingan ini kemudian klik
pada ikon rendering warna biru untuk mewarnai gambar. Warna gambar menjadi sangat dekat
dengan putih seperti gambar di bawah ini. Gambar foto menjadi sangat dekat dengan putih,
seperti yang kita lihat pada gambar di bawah ini.
Gambar 13. Hasil Enviromment kemudian V-Ray
Gambar 14. Warna dalam Enviromment
Karena kursi dan lantai tidak ada yang sesuai dengan material yang ada, V-Ray
memberikan objek default layer putih yang terdapat dalam SketchUp sebagai materialnya.
Untuk mengetahui bagaimana menetapkan material untuk objek dan membuat penyesuaian,
kita perlu membuka tab Properties.
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B. Materi
1. Dua Cara Untuk Menetapkan Material Dalam V-Ray
Tekan Ctrl + A untuk memilih semua objek dalam scene kemudian klik kanan objek, pilih V-Ray.
Gambar 1. Langkah dalam menerapkan material v-ray
2. Pada jendela material, pilih Default_VRay_Material, kemudian klik Apply.
Gambar 2. Tampilan dalam jendela material
3. Sekarang objek diterapkan pada material-material. Anda dapat membuka Material
Editor untuk mengedit dan membuat material.
Gambar 3. Tampilan Material Editor
2. Material editor dalam v-ray untuk sketchup
Material editor dapat dibuka untuk menampilkan keseluruhan item dari ikon di bawah toolbox
V-ray For SketchUp, dari Material Editor dari tab V-Ray Plugins, atau dengan mengklik kanan
tombol Edit di jendela Properties.
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Gambar 4. Material Editor dalam V-ray untuk sketchup
a. Material Editor V-Ray
V-Ray pada Material Editor SketchUpmemiliki tiga bagian:
1) Material Workplace menunjukkan semua material yang dipilih. Klik kanan untuk
menambahkan, mengimpor, mengekspor, rename, Remove, lalu pilih objek dengan
material saat ini, seperti menetapkan material aktif ke objek yang dipilih, menghapus
materi yang tidak digunakan dalam scene, dan menambahkan layer dengan reflection,
refractions pada material.
2) Material Preview, Update tombol preview memungkinkan Anda untuk melihat material
yang disesuaikan.
3) Option berubah ketika anda menempatkan material baru yang ditambahkan di section
A.
Gambar 5.Material Editor V-ray
Klik pada tombol Update Preview untuk mengupdate gambar preview ke material sekarang.
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Gambar 6.Material Update Preview
b. Diffuse Layer
1) Color : digunakan untuk warna yang diterapkan pada materi. Kotak m di sebelah kanan
digunakan untuk menerapkan Pola (pattern) dan menyusun urutan.
2) Transparence: digunakan untuk mengatur warna Transparansi. Warna hitam dalam
keadaan buram dan putih dalam keadaan benar-benar transparan.
Gambar 7. Diffuse Layer
Gambar 8. Warna Diffuse Layer
c. Bagaimana menambahkan material baru:
1. Klik kanan pada Scene Material, pilih Add New Material, Add VRayMtl.
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2. Klik kanan pada Scene Material, pilih Impor New Material untuk mengimpor file material
tersimpan.
3. Klik kanan pada objek, klik tombol Create untuk menambah materi baru.
Gambar 9. Menambahkan Material
d. Bagaimana menggandakan Material:
Di bawah Material Workplace, klik kanan pada materi yang Anda ingin duplikasi, dan pilih
Duplicate. Ini adalah cara lain untuk menambahkan materi baru.
Gambar 10. Menggandakan Material Gambar 11. Mengubah Nama
e. Bagaimana Mengubah Nama Material:
Klik kanan pada nama material yang ingin Anda ubah, dan pilih Rename. Nama tidak boleh
berupa angka di digit pertama atau tidak boleh ada spasi dalam penamaan file.
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Gambar 12. Menghapus Material
f. Bagaimana Menghapus Material:
Klik kanan pada nama dari material yang ingin Anda hapus, lalu pilih Remove. Jika
material yang sedang dihapus ternyata teraplikasi pada objek scene, V-Ray akan
menampilkan jendela pop-up untuk menanyakan apakah Anda ingin untuk menghapusnya
untuk konfirmasi.
g. Lain-lain
Klik kanan pada materi yang ingin Anda ekspor, dan pilih "export" untuk mengekspor
material. File berekstensi .vismat, file tersebut berukuran 1 KB. File ini dapat diimpor atau
dikirim ke pengguna lain selanjutnya nanti.
Tiga pilihan lain tersebut adalah:
 Select Objects by materials: Memilih objek-objek pada scene dengan material ini.
Apply mate ials to object(s): Te apkan mate ial ini ke objek yang dipilih dalam scene.
Setiap mate ial di bawah Scene Mate ial dapat dite apkan ke objek dengan mengklik
kanan pada model objek.
Gambar 13. Lainnya
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Gambar 14. Tampilan tahap export file
Membersihkan material yang tidak terpakai: Klik kanan pada Material Scene untuk memilih
purge unused materials untuk menghilangkan material yang tidak diterapkan pada obyek
scene.
Gambar 15. Tahap membersihkan material
Anda tidak dapat menggunakan Undo untuk membatalkan perubahan pada Material Editor.
Pertemuan ke 8 :
1. Penggunaan Material
a. Buka file .Chairs-GI.skp Pilih semua objek. Klik kanan atas model, pilih Vray for SketchUp, dan
klik Create untuk menambahkan materi baru. material Editor akan menampilkan materi baru
bernama DefaultMaterial di bawah Material Scene.
b. Ubah nama material baru ini sebagai Ground.
File mengatur option V-Ray kedalam GI sehingga memiliki Ilumination/pencahayaan Global dan
warna background. Hidden Light dan Default Light harus dinonaktifkan. Option lain biarkan
dalam keadaan default.
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Gambar 1. Tampilan penggunaan Material
c. Pilih Diffuse untuk memasukkan pilihan warna. Warna default V-Ray adalah R-128, G128,
B128. Mengubah warna abu-abu terang sebagai: R230, G230, B230 kemudian exit
d. Klik kanan pada material Ground. Pilih Duplicate dan ubah namanya sebagai Chair-Orange.
e. Klik kiri di tempat kosong untuk membatalkan pilihan obyek. Pergilah ke Top View dan pilih
kursi dari kiri atas ke kanan bawah. Kemudian kembali ke Material Editor dan klik kanan pada
Chair_Orange dan pilih Applymaterial to Object.
Gambar 2. Penggunaan Material
V-Ray secara otomatis mengupdate perubahan perubahan pada material.
f. Klik Diffuse dan ubah warna untuk R248, G134, B0 (oranye) dan tekan exit.
g. Render dan lihat apakah Anda mendapatkan hasil yang sama seperti gambar di dibawah.
Gambar 3. Rendering
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h. Gandakan material; Chair-Orange dan namakan material tersebut sebagai Chair-Green.
Ulangi langkah nomor 06 dan atur nilai R127, G255, B178 dan tekan exit.
i. Terapkan material Chair_Green ini pada kursi diatas.
j. Lakukan duplikasi Chair_Green dan ubah nama sebagai Chair-Red. Ulangi langkah nomor 06
lagi dan atur nilai R244, G40, dan B11.
k. Pilih kursi teratas dan terapkan material Chair-Red pada bagian tersebut.
Gambar 4. Rendering
l. Render dan lihat apakah Anda bisa mendapatkan hasil yang sama seperti gambar di bawah
ini.
2. Menambah Pencahayaan
Kami tidak menambahkan cahaya ke lokasi sejauh ini, bagaimanapun, rendering ternyata
menghasilkan hasil yang cukup bagus untuk saat ini. Bayangan dengan jenis yang lembut
dikarenakan kita hanya menggunakan GI sebagai sumber cahaya. Jadi kita masih perlu
menambahkan lampu lebih untuk menyediakan efek lebih mendalam terhadap gambar.
a. Dari toolbar Vray, pilih ikon yang ketujuh dari kiri (Create Rectangular Light).
Gambar 5. Toolbar V-ray
b. Dari View Top, ikuti langkah-langkah di bawah ini untuk membuat Rectangular Light di scene.
c. Mulai dari kiri bawah
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Gambar 6. Hasil rectangular Light
d. Untuk melengkapi pembuatan cahaya, klik kiri mouse yang kedua kali ke sebelah kanan atas
scene sebagaimana ditampilkan.
Gambar 7. Tahapan penempatan cahaya
e. Pilih Rectangular Light yang baru saja Anda buat.
Gambar 8. Tahapan Rectangular Light
f. Pergilah ke tampilan front, pilih tool Move dan drag pencahayaan ke atas, kira-kira 4X dari
tinggi kursi.
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Gambar 9. Tahapan Rendering dari Rectangular ke No Decay
g. Lakukan rendering dan Anda akan mendapatkan gambar yang sangat terang seperti di bawah
ini. Itu karena Pengaturan V-Ray standar pada Cahaya Rectangular diatur ke No Decay.
Silahkan ikuti langkah-langkah berikut untuk menyesuaikannya.
h. Pilih Rectangular Light. klik Kanan pada obyek dan pilih Edit Light.
Gambar 10. Menu pada Edit Light
i. Hilangkan centang pada No Decay. Ini akan membuat jarak antara cahaya dan benda-benda
terukur ketika rendering berjalan. Ini artinya objek lebih jauh dari lighting yang akan terlihat
mengurangi pencahayaan dan menjadi agak gelap. Un-tuk membuat objek agak lebih terang,
Anda dapat meningkatkan intensitas lighting yang berbeda atau memindahkan lebih dekat
cahaya ke objek.
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Gambar 11. Menu pada Rectangle Light
j. Ketika hapus centang No Decay, Pengaturan standar intensitas diatur ke 1, Silahkan ubah
Multiplier dari 1 sampai 4.
Gambar 12. Menu pada Rectangle Light
k. Tekan rendering lagi dan Anda akan mendapatkan banyak hasil yang lebih baik seperti ini di
bawah ini.
Gambar 13. Hasil Rendering
l. Berikut adalah beberapa gambar dengan intensitas yang berbeda.
MULTIPLER=3 MULTIPLIER=5 MULTIPLIER=7
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1) Karakteristik Rectangular Light
Rectangular Light memainkan peran yang sangat penting dalam V-Ray. Walaupun mudah
digunakan, juga mendapat hasil akhir lebih halus. Berbeda dengan Light Point, Rectangular Light
tidak mempunyai kekhawatiran mengenai sudut cahaya. Hal ini juga memungkinkan material
reflektif memantulkan cahaya di sekitar scene. Jenis pencahayaan lain tidak akan terlihat pada
objek reflektif. Berikut adalah beberapa karakter penting tentang Rectangular Light.
2) Ukuran itu Penting
Lihat gambar di bawah dan Anda akan menemukan ukuran Cahaya Rectangular yang
mempengaruhi intensitasnya.
Gambar 14. Pengukuran dalam Rectangular
3) Shadow/Bayangan Berubah Sesuai Dengan Ukuran.
Lebih besar Rectangular Light menyebar ke wilayah yang lebih luas, makin tidak begitu
jelas bayangan yang tampak karena Anda akan mendapatkan Rectangular Light lebih kecil.
Bandingkan gambar di bagian atas dan Anda akan melihat perbedaan antara dua ukuran cahaya
yang berbeda. Satu di sebelah kiri yang direndering dengan cahaya yang lebih kecil.
Jika Anda ingin memiliki bayangan kuat, kami tidak menyarankan Anda mengatur teknik
intensitas tinggi dan membuat ukuran cahaya yang sangat kecil. Lebih baik menggunakan jenis
cahaya yang berbeda di V-Ray. Silakan lihat di kotak dialog bagaimana cara membuat Light Point
di pembahasan berikutnya.
Gambar 13. Hasil Light Point
4) Dampak pada objek reflektif dikarenakan Rectangular Light Visible dan Invisible
Ada pilihan Invisible di Rectangular Light. Hal ini memungkinkan cahaya terlihat atau tak
terlihat dari gambar render. Lihat gambar di bawah. Yang satu di paling bawah memiliki opsi
Invisible dicentang sehingga cahaya muncul di gambar.
Ketika menerapkan material reflektif ke objek tersebut, lampu akan direfleksikan juga pada
objek. Gambar dibawah paling atas memiliki opsi Invisible yang tidak tercentang. Dengan
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demikian, Anda tidak melihat cahaya pada gambar atau pada objek dengan material
reflektif yang diterapkan untuk itu.
Pengaturan default untuk Rectangular Light memiliki opsi Invisible yang tidak dicentang.
Jika Anda melihat bayangan gelap yang tidak biasa dalam gambar render, mohon Anda centang
karena kamera Anda diblok oleh Light Rectangular dalam scene.
Gambar 13. Hasil Rectangular Light Visible and Invisible
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LAMPIRAN
MATERI PEMBELAJARAN PERTEMUAN 9-10
Tujuan Pembelajaran
Setelah pembelajaran siswa mampu
1. Siswa dapat mengidentifikasi membuat dokumen baru, memasukkan foto/gambar, menggubah
ukuran gambar, layer making dalam photoshop
2. Siswa dapat menunjukkan membuat dokumen baru, memasukkan foto/gambar, menggubah
ukuran gambar, layer making dalam photoshop
3. Siswa dapat menjelaskan cara pembuatan poster photoshop
4. Siswa dapat menerapkan cara pembuatan poster photoshop
Pertemuan ke 9 :
A. Materi Photoshop
1. Membuat Dokumen Baru
a. Klik menu File > New.
Gambar 1. Tampilan untuk dokumen baru
b. Aturlah ukuran dokumen seperti nampak pada gambar berikut, setelah selesai klik tombol
OK.
Gambar 2. Tampilan menu dokumen baru
c. Dokumen baru sudah terbentuk, langkah selanjutnya tinggal memasukkan foto atau
gambar ke dalam dokumen trsebut.
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Gambar 3. Lembar dokumen baru
2. Memasukkan foto/gambar ke dalam dokumen
a. Untuk membuka gambar yang akan dimasukkan ke dalam dokumen, pilih menu File > Open.
Gambar 4. Tampilan untuk buka dokumen
b. Tentukan gambar yang akan dimasukkan, setelah selesai klik tombol OK.
Gambar 5. Tampilan buka dokumen
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c. Gambar telah terbuka
Gambar 6. Gambar telah dibuka
d. Untuk memasukkan gambar/foto tersebut, aktifkan Move Tool
Gambar 7. Icon Move Tool
e. Klik mouse sambil ditahan, lalu seret ke bawah pada Tab gambar/foto tersebut (lihat tanda
panah ke bawah).
Gambar 8. Icon Move Tool
f. Letakkan pointer ke dalam gambar/foto, lalu seret ke dokumen baru. Perlu diingat, dokumen
dan foto sumber harus nampak agar mudah dalam memasukkan foto/gambar.
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Gambar 9. Langkah dalam memasukkan gambar
g. Akan muncul tanda plus dan bingkai hitam mengelilingi dokumen baru. Itu menandakan
foto/gambar berhasil diduplikasi ke dalam dokumen. Lepas tombo mouse
Gambar 10. Langkah dalam memasukkan gambar
h. Klik tombol Close untuk menutup foto yang tidak digunakan.
Gambar 11. Tampilan hasil duplikat
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3. Mengubah Ukuran Gambar
a. Jika ukuran gambar tidak sesuai dengan dokumen, dan ingin memperbesar ukuran tersebut,
beri tanda centang fasilitas Show Transform Controle.
Gambar 12. Ceklist Show Transform Controle
b. Tarik pada bagian sudut sambil menekan tombol Shift agar ukuran proporsional.
c. Setelah yakin dengan ukurannya, tekan Enter atau klik tombol Commit (centang) yang
berada di sudut kanan atas.
Gambar 13. Ceklist Commit
d. Untuk melatih keterampilan Anda, silakan memasukkan gambar/foto lain ke dalam dokumen
tersebut. Berikut ini dua buah foto/gambar yang telah berhasil dimasukkan ke dalam
dokumen. Lihat kembali pada bagian Memasukkan Foto/Gambar ke dalam Dokumen.
4. Layer Masking
Fungsi Masking adalah untuk menutup area yang tidak diinginkan menggunakan warna hitam
pekat. Warna hitam menandakan area tersebut disembunyikan sedangkan warna putih
menandakan area yang akan nampak dalam dokumen.
a. Kita akan menghapus bagian yang menutupi gambar di belakangnya.
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Gambar 14. Hapus gambar belakang
b. Klik Panel LAYERS yang terletak di sebelah kanan.
Gambar 15. Pilih panel layers
c. Jika panel LAYERS belum muncul, pilih menu Windows > Layers.
Gambar 16. Menu windows
d. Jika panel LAYERS belum muncul, pilih menu Windows > Layers.
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Gambar 17. Menu Layers
e. Sebuah layar baru akan muncul di sebelah kanan dengan tanda rantai sebagai ciri khas
bahwa Layer telah diberi Masking.
Gambar 18. Pemberian masking pada layers
f. Klik pada bagian Masking (berwarna putih).
Gambar 19. Masking pada layers
g. Kemudian pada ikon Set Foreground and Background pilih default. Pastikan warna hitam
berada di depan (foreground). Ikon tersebut berada di bagian paling bawah Tool Box.
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Gambar 20. Menu tool box
h. Aktifkan Gradient tool.
Gambar 21. Gradien tool
i. Pada bagian Option bar, pilih Gradient to Transparent
Gambar 22. Menu gradient
j. Letakkan kursor di atas lalu tarik ke bawah.
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Gambar 23. Arahkan kursor
k. Hasilnya akan nampak seperti pada gambar berikut.
Gambar 24. Hasil
Pertemuan ke 10 :
B. Materi Photoshop
1. Membuat Poster
 Buat dokumen baru dengan cara memilih menu File > New.
Gambar 1. Menu file
 Masukkan ukuran poster, setelah selesai kemudian tekan tombol OK
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Gambar 2. Menentukan ukuran kertas
 Masukkan gambar yang akan dibuat sebagai ilustrasi poster.
Gambar 3. Ilustrasi poster
 Gambar sudah berhasil dimasukkan ke dalam dokumen Poster.
Gambar 4. Setelah berhasil
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 Atur besarnya gambar tersebut sesuai lebar dokumen Poster.
Gambar 5. Hasil pengaturan ukuran
 Setelah selesai, jangan lupa tekan ikon Commit (centang).
Gambar 6. Ceklist commit
 Masukkan gambar lain ke dalam dokumen Poster.
Gambar 7. Pemasukkan gambar lain
 Letakkan posisinya di bawah karena ada digabungkan dengan teknik Masking.
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Gambar 8. TeknikMasking
 Aktifkan layer yang akan diberi layer Masking, klik ikon masking.
Gambar 9. IkonMasking
 Klik masking (berwarna putih).
Gambar 10. Hasil Masking
 Atur warna Foregroung hitam, INGAT!! Warna Foreground untuk masking harus berwarna
hitamn pekat.
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Gambar 11. Atur warna foreground
 Aktifkan Gradient tool.
Gambar 12. Menu Gradient tool
 Pilih tipe Linier, lalu pilih jenis gradasi = Black to Transparent.
Gambar 13. Black to transpapent
 Letakkan kursor di atas kemudian seret ke bawah.
 Hasil nya seperti nampak pada gambar di bawah.
Gambar 14. Hasil penarikan gambar
 Aktifkan Rectangle tool untuk membuat bentuk kotak.
Gambar 15. Menu rectangle tool
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 Pilih tipe Fill.
Gambar 16. Tipe fill
 Pilih warna untuk mengisi kotak.
Gambar 17. Warna Mengisi kotak
 Jika sudah menentukan warna yang sesuai, klik tombol OK.
Gambar 18.Menu color picker
 Buatlah bentuk kotak hingga keluar area dokumen.
Gambar 19. Tampilan area dokumen
 Sebuah kotak dengan warna biru sudah berhasil dibuat.
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Gambar 20. Hasil dari area dokumen
 Langkah selanjutnya adalah memindahkan salah satu Point ke atas. Pilih Direct Selection tool.
Gambar 21. Menu selection tool
 Klik pada salah satu Point.
Gambar 22. Langkah klik salah satu point
 Geser ke atas point tersebut.
Gambar 23. Langkah geser point
 Untuk membuat garis lengkung, aktifkan Convert Point tool
Gambar 24. Convert point tool
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 Klik dan seret point yang akan dibuat lengkung.
Gambar 25. Seret point dibuat lengkung
 Buatlah lengkungan sesuai keinginan.
Gambar 26. Buatlah lengkung
 Untuk memindahkan point, tekan tombol CTRL sambil diklik dan diseret ke bagian yang
diinginkan
Gambar 27. Bagian yang diinginkan
 Sekarang duplikasi shape tersebut dengan cara menyeret ke ikon Add New Layers
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Gambar 28. Add New Layers
 Sebuah Shape hasil duplikasi telah berhasil dibuat.
Gambar 29. Menu layers
 Sekarang aktifkan shape asli yang berada di bawah kemudian ganti warna yang lebih muda.
Gambar 30. Langkah pilih shape
 Setelah selesai klik tombol OK.
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Gambar 31. Menu pick a solid color
 Pindahkan salah satu point ke bawah.
Gambar 32. Tampilan salah satu point
 Ubah bentuk lengkungannya sesuai keinginan.
Gambar 33. Pengubahan bentuk lengkung
 Hasilnya seperti nampak pada gambar berikut.
Gambar 34. Hasil tampak gambar
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 Untuk membuat teks, aktifkan Horizontal Type tool.
Gambar 35. Menu Horizontal Type tool.
 Tentukan warna yang dinginkan pada Option bar.
Gambar 36. Menu option bar
 Setelah selesai memilih warna, klik tombol OK.
Gambar 37.Menu select text color
 Ketikkan kata Seminar.
Gambar 38. Penulisan kata
 Tambahkan teks yang lain
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Gambar 39. Penambahan teks lainnya
 Untuk membuat teks mengikuti bentuk lengkungan, aktifkan Pen tool.
Gambar 40.Menu pen tool
 Klik pada area tertentu lalu klik di area lainnya
Gambar 41. Area tertentu
 Buat menjadi sebuah lengkungan mengikuti bentuk Shape
Gambar 42. Membuat lengkungan
 Aktifkan Horizontal Type tool
Gambar 43. Aktivasi Horizontal Type tool
 Klik pada ujung Path sampai muncul ikon seperti gambar berikut.
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Gambar 44. Penulisan
 Teks telah berhasil dibuat mengikuti bentuk Path.
Gambar 45. Teks membentuk path
 Setelah selesai mengetikkan teks, jangan lupa klik ikon Commit (centarng)
 Untuk memindahkan teks, aktikan Move tool.
Gambar 46.Menu move tool
 Pindahkan teks sesuai kebutuhan.
Gambar 47. Pemindahan teks
 Sekarang kita akan membuat blok di bagian bawah, aktifkan Rectangle tool.
Gambar 48. Rectangle tool
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 Buatlah kotak dengan ukuran secukupnya.
Gambar 49. Buat kotak
 Ubah menjadi sebuah lengkungan.
Gambar 50. Mengubah sebuah lengkungan
 Duplikasi lengkungan tersebut kemudian ganti warna yang berbeda.
Gambar 51. Duplikasi lengkungan
 Sekarang kita akan memberikan efek bayangan pada salah satu Shape. Aktifkan shape yang
ingin diberi efek Drop Shadow kemudian klik ikon Style > Drop Shadow.
Gambar 52. Tampilan drop shadow
 Aturlah efek bayangan seperti nampak pada gambar berikut, setelah selesai mengatur klik
tombol OK.
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Gambar 53. Efek layer untuk layer style
 Hasilnya seperti nampak pada gambar berikut.
Gambar 54. Hasil
 Tambahkan logo dan teks seperti nampak pada gambar berikut.
Gambar 55. Tampilan logo dan teks
 Hasilnya dapat dilihat seperti gambar berikut.
Gambar 56. Hasil
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LAMPIRAN
MATERI PEMBELAJARAN PERTEMUAN 11-12
Tujuan Pembelajaran
Setelah pembelajaran siswa mampu
1. Siswa dapat menjelaskan tahapan penggunaan Coreldraw dalam mendesain brosur
2. Siswa dapat menunjukkan menu yang ada dalam Coreldraw
3. Siswa dapat menjelaskan tahapan penggunaan Coreldraw dalam mendesain brosur
4. Siswa dapat menerapkan tahapan penggunaan Coreldraw dalam mendesain brosur
Pertemuan ke 11 :
A. Materi
1. Desain vector
Desain vector adalah desain yang menggunakan Garis atau Vector sebagai bagian utama
sebuah image vector. Ini berbeda dengan desain bitmap yang menggunakan bitmap sebagai
objek utama image. Dalam kondisi tertentu, desain vector tidak akan mengalami perubahan
pada image meski dilakukan pembesaran sebesar apa pun.
Sebagai ilustrasi, perhatikan dua gambar di bawah ini.
Gambar 1. Image vector, tidak akan mengalami perubahan meski mengalami pembesaran.
Gambar 2. Image bitmap, semakin besar image mengalami pembesaran, semakin tampak
kotak-kotak.
Gambar yang menunjukkan desain vector akan tetap utuh dan jelas meski dilakukan
pembesaran objek gambar. Berbeda dengan gambar bitmap, image yang dilakukan pembesaran
akan mengalami perubahan, perubahan itu akan nampak pada gambar (semakin tampak kotak-
kotak).
2. Option/Preferences
Jika dalam Adobe Photoshop kita mengenal preference, di CorelDRAW 12 kita akan
mengenal istilah customize atau option. Pada dasarnya dua istilah itu memiliki pengertian dan
pemahaman yang sama sebagai pasilitas untuk melakukan penyetingan dasar pada masing-
masing software itu. Di CorelDRAW 12 istilah ini menggunakan Option yang bisa diakses melalui
Tool>Option (Ctrl + J).
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Gambar 3. Tampilan option atau Preferences pada CorelDRAW 12.
Option dalam CorelDRAW 12 memiliki fungsi yang sama seperti pada Adobe Photoshop
diantara fitur dan fungsi option ini adalah mengatur alokasi RAM, backup data, menentukan
undo dan pasilitas lainnya. Bahkan tak kalah menariknya CorelDRAW 12 dapat melakukan
perubahan tampilan properti bar, icon, menu, hotky dan pasilitas-pasilitas lainnya. Dengan
memanfaatkan pasilitas ini Anda dapat membuat sebuah tampilan workspace kesayangan Anda
Gambar 3. Workspace yang telah dimodipikasi.
Untuk membuat workspace baru lakukan langkah-langkah dibawah ini;
1. Tool>Option
2. Dalam daftar katagori pilih Workspace
3. Klik New
4. Berilah nama untuk workspace.
Dalam CorelDRAW 12 terdapat terdapat tiga worksapce yaitu; Adobe (R)Illustrator (R), MS
Office dan CorelDRAW 12 default workspace. Adobe (R)Illustrator (R) adalah tampilan
workspace Adobe Illustrator yang diperuntukan bagi pengguna yang familiar dengan tampilan
Adobe Illustrator. Sedangkan MS Office adalah pengguna yang ogah meninggalkan tampilan MS
Office meski sedang melakukan proses design. Terakhir CorelDRAW 12 default workspace
adalah tampilan default CorelDRAW 12 sendiri. Pastikan sebelum melakukan proses perubahan
workspace Anda mengamankan tampilan default CorelDRAW 12 terlebih dahulu. Artinya jika
ada kesalahan atau Anda ingin kembali pada mode stAndar (default) Anda tinggal kembali ke
tampilan default CorelDRAW 12.
Gambar 4. Nama workspace baru.
trueDesign Workspace adalah workspace yang dimodifikasi secara sengaja, dalam kasus ini
penulis tidak melakukan perubahan sedikitpun pada v12 default Workspace.
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Gambar 5. Adobe (R)Illustrator (R) Workspace.
Gambar 6. MS Office Workspace.
Gambar 7. CorelDRAW 12Workspace.
3. Mengatur Alokasi Memory (RAM)
Secara teknis dalam proses desain sebuah gambar atau image disimpan sementara dalam
RAM, semakin banyak perintah yang dikerjakan oleh PC semakin besar RAM menampung data
tersebut. Secara kasat mata file-file itu disimpan dalam bentuk file temporal dan sekaligus
diletakan dalam folder temp dalam hardisk PC Anda.
Nah, disini Anda bisa menentukan kapasitas tampung RAM dalam menjalankan
CorelDRAW 12. Melalui penyetingan alokasi RAM, disini Anda juga bisa menentukan folder dan
hard disk (swap) tertentu untuk meletakan file-file temporal.
Untuk melakukan penyetingan RAM lakukan perintah dibawah ini;
 Dalam daftar katagoriWorkspace pilihMemory
 Pada Memory Usage tentukan jumlah RAM yang akan Anda gunakan dalam prosentase.
Secara default jumlah RAM adalah 25% dari keseluruhan jumlah RAM yang terpasang
pada CPU PC Anda. Masukan jumlah yang Anda inginkan. Perlu diingat semakin banyak
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Anda menggunakan RAM untuk CorelDRAW 12 semakin kecil porsi RAM yang digunakan
software lain yang digunakan pada waktu bersamaan.
 Tentukan Swap Disknya pilih direktori temp, atau Anda membuat sendiri direktori
tersebut. Dalam pilihan ini disediakan dua folder untuk meletakan file temporal. Asumsi
ini berdasar bahwa Anda memiliki dua hardisk yang terpasang dalam CPU PC Anda.
Gambar 8. Menentukan nilai alokasi RAM.
4. Kolaborasi dengan Format File Lain
CorelDRAW 12 memiliki hubungan erat dengan applikasi (software) lain khususnya
dengan applikasi yang berbasis bitmap, bahkan untuk applikasi yang berbasis animasi sekalipun
(untuk animasi ada Corel RAVE). Untuk menjembatani komunikasi antar applikasi, CorelDRAW
12 memiliki fasilitas yang mampu mengkonversi file cdr (CorelDRAW) menjadi file-file applikasi
design lain, seperti psd (Adobe Photoshop) Ai (Adob Illustrator) swf (Flash) dan beberapa
applikasi lainnya.
Kemampuan yang berkait dengan kebutuhan ini adalah terdapat pada pengaturan pada
option. Untuk bisa mengakses format-format file dari applikasi lain lakukan langkah-langkah
berikut;
1. Dalam daftar katagori Global pilih Filter
2. Pada directori Filter pilih Associate
3. Pilih format-format file mana saja yang nanti bisa bekerjasama dengan cr 12, dengan cara
memberi tAnda cek pada kotak-kotak yang tersedia.
Gambar 9. Kolaborasi dengan format file lain.
5. PANOSE Font Matching
PANOSE Font Matching adalah sebuah pasilitas yang disediakan oleh CorelDRAW 12
untuk menjembatani tidak adanya font dalam PC. Teknis pasilitas ini adalah dengan cara
memasangkan font yang hilang dengan font yang tersedia (terinstall) dalam PC.
Kasus ini sering terjadi ketika Anda membuat sebuah desain yang telah final lalu membuka
desain tersebut pada PC berbeda yang tidak terpasang font yang Anda butuhkan didesign Anda.
Untuk melakukan pengaturan pada pasilitas ini lakukan langkah-langkah dibawah ini;
 Dalam daftar katagori Text pilih Font
 Pada direktori Font Matching pilih Use Font Navigator Catalog on Open
 Lalu pilih pilih tombol PANOSE Font Matching
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Gambar 10. PANOSE Font Matching
 Dalam PANOSE Font Matching Preferences pilih Use font matching for text atau Use font
matching for text and style
Gambar 11. PANOSE Font Matching preferences.
Materi font matching sangat sepesifik dalam CorelDRAW 12 dengan orientasi percetakan
(offset). Pada bab-bab didepan Anda langsung mempraktekan teknik-teknik efektif dalam
mengatasi font matching ini.
6. MENGONTROL OBJEK
Penguasaan terhadap Zooming, Paning dan Viewing mutlak dibutuhkan dalam proses
desain. Tiga pasilitas itu akan sangat membantu Anda dalam proses design untuk menentukan
tingkat keakuratan penempatan objek. Perintah-perintah tersebut (zooming, paning dan
viewing) bisa menggunakan menu yang tersedia atau dengan short cut key seperti F3, F4 dan
short cut key lainnya.
a. Zooming
Untuk mengaktifkan pasilitas zooming sebelumnya Anda harus mengaktifkan zoom flayout
yang mewakili perintah perintah dibawah ini;
 Zoom in
 Zoom out (F3)
 Zoom to selected (Shift + F2)
 Zoom to all objects (F4)
 Zoom to page (Shift + F4)
 Zoom to page width
 Zoom to page height
Gambar 11. Zoom tool.
Selain dengan menekan masing-masing icon yang mewakili perintah-perintah diatas
Anda juga bisa menghafal short cut key, seperti (F3) untuk Zoom Out, (Shift + F2) untuk
Zoom to Selected, (F4) untuk Zoom to All Objects atau (Shift + F4) untuk Zoom to Page.
Dengan menguasai key-keys diatas Anda akan sangat mudah mengontrol object dalam
proses design.
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b. Panning
Posisi panning berseblahan dengan zooming flayout. Pasilitas ini digambarkan dengan
icon yang tangan. Pasilitas ini berfungsi untuk melakukan penggeseran-penggeseran pada
window drawing. Dengan menggunakaan pasilitas ini Anda akan lebih mudah menggeser-
geser windows drawing, yang mungin jika dilakukan menggunakan pasilitas zooming sulit
dilakukan.
Untuk mengaktifkan pasilitas ini lakukan langkah dibawah ini;
 Klik icon pan flayout, secara otomatis krusor akan berubah menjadi gambar tangan, atau
dengan menekan tombol H
 Untuk menggeser window drawing drag dan geser ke bagian yang Anda inginkan,
kebawah, atas, samping kanan dan kiri.
c. Viewing
Seperti telah diungkapkan diatas RAM memiliki peranan yang cukup besar dalam
proses desain Anda. Perlu Anda ketahui semakin komplek sebuah desain maka semakin
besar konsumsi RAM terhadap desain. Akibatnya sudah bisa ditebak laju PC akan semakin
lambat karena beban yang semakin berat. CorelDRAW 12 memiliki pasilitas untuk
menangani hal semacam ini melalui pasilitas viewing.
Pada pasilitas ini Anda bisa memilih 4 jenis tampilan yaitu;
 Simple Wireframe
 Wireframe
 Draft
 Normal
 Enhanced
Gambar 12. Viewing
Perhatikan gambar-gambar yang ada dibawah ini;
Tampilan Simple Wireframe. Tampilan ini akan menyembunyikan semua tampilan
dalam monocrom keculai line bitmap. Tampilan ini sangat ringan, sehingga proses desain
akan terasa cepat dan ringan.
Gambar 13. Tampilan Simple Wireframe.
Tampilan Wireframe. Tampilan ini lebih berat dari sebelumnya. Dalam pilihan ini
ditampilkan segala jenis effect yang diberikan, seperti drop shadow, counter dll.
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Gambar 2.18. Tampilan Wireframe
Tampilan Draft. Dalam tampilan ini semua image atau drawing akan ditampilkan dalam
resolusi rendah. Tampilan ini disarankan bagi Anda yang akan mendesain sebuah desain yang
mengunakan resolusi tinggi dan object komplek.
Gambar 19. Tampilan Draft
Tampilan Normal. Ini adalah tampilan yang biasa digunakan. Pada tampilan ini resolusi
warna akan meningkat. Tapi ingat proses laju PC akan sedikit lebih berat dibandingkan Anda
menggunakan tampilan Draft atau pilihan-pilihan sebelumnya.
Gambar 20. Tampilan Normal
Tampilan Enhanced. Tampilan ini akan sangat membebani PC Anda, karena semua image
akan di tampilkan dalam resolusi tinggi, termasuk akan mengaktifkan anti-alias dan postscript
fills.
Gambar 21. Tampilan Enhanced
Jika Anda akan mendisain sebuah image yang komplek lebih baik Anda mengawali dengan
tampilan draft. Selanjutnya unutuk proses finishing Anda gunakan tampilan enhanced.
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7. MEMPERSIAPKAN DESAIN
Sebelum melakukan proses desain, ada tahapan yang harus dipahami dan dilakukan oleh
seorang designer, terutama hal-hal yang berkaitan dengan proses design itu sendiri, seperti
mengetahui ukuran sebenarnya design yang akan dicetak, penentuan warna dan lainnya.
a. Alat Ukur dan Penentuan Materi Desain
Alat ukur adalah sebuah perangkat yang akan mengkomunikasikan dan memvisulisasikan
bentuk desain yang diharapkan dengan bentuk desain yang akan didesain dalam PC. Alat
ukur ini juga berfungsi untuk membuat sebuah proyeksi biaya dalam proses pencetakan.
Untuk melakukan proses ini banyak alat yang digunakan seperti gambar dibawah ini;
Gambar 22. Alat ukur untuk memvisualisasikan dalam bentuk desain.
b. Menentukan Unit (ukuran)
Setelah Anda mengetahui ukuran yang sebenarnya dengan pasilitas dan alat ukur yang
Anda gunakan, Anda tinggal mengaplikasikan nilai ukuran ke dalam bentuk bentuk kerja
dalam CorelDRAW 12.
Untuk melakukan proses penyetingingan unit lakukan langkah-langkah dibawah ini;
1. Tentukan satuan ukuran apa yang akan Anda gunakan, jika Anda akan menggunakan
ukuran dengan satuan millimeter (mm) maka Anda harus konsisiten dengan ukuran
tersebut.
2. Tentukan juga unit (ukuran) yang akan digunakan dalam computer, jika menggunakan
millimeter maka tentukan juga unit nya dengan millimeter, jika dengan centimeter
maka tentukan juga dengan centimeter. Untuk malakukan penyetingan dalam PC
lakukan langkah dibawah ini;
a) Buka file baru File>New (Ctrl + N)
b) Rubahlah unit sesai dengan yang Anda inginkan. Perhatikan gambar dibawah ini;
Gambar 23. Penentuan unit ke centimeter.
8. CURVE (KURPA)
Untuk pasilitas yang satu ini CorelDRAW 12 memberikan porsi khusus berupa Curve Flyout
yaitu; Pen Tool ( ), Polyline Tool ( ) dan 3 Point Curve Tool ( ).
Gambar 24. Curve Flayout.
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Curve Flyout memiliki banyak tool yang bisa digunakan sesuai dengan kondisi- kondisi yang
dibutuhkan, termasuk didalamnya Artistic Media Tool. Untuk materi yang terakhir ini kita akan
membahas secara khusus pada sub-bab tersendiri.
Sebelum membahasa lebih jauh tentang kurpa ada baiknya Anda mengetahui definisi kurpa
terlebih dahulu. Kurpa atau Curve adalah objek yang memiliki nude dan control point, yang
berfugsi untuk melakukan perubahan atau manifulasi pada line atau outline. Kurpa juga
dihasilkan dari proses pengkonversian (convert to curve) text, rectangle (kotak), ellipse
(lingkaran) dan objek-objek lainnya menjadi kurpa. Perhatikan gambar dibawah ini;
Gambar 25. Curve dan nude editing.
a. Straight Curve (kurpa lurus)
Straight Curve merupakan salah satu bagian dari kekuatan sebuah desain. Tanpa kurpa lurus
nampaknya akan cukup sulit membuat desain yang presisi. Untuk membuat Straight Curve
lakukan langkah-langkah dibawah ini;
1. Pilih Freehand Tool dari Curve Flyout
2. Klik untuk membuat garis awal dan lalu bentangkan tanpa mendrag mouse lalu klick
untuk mengakhiri garis.
Anda juga bisa menggunakan tool kurpa lainnya, seperi Polyline, Bézier dan Pen. Secara
umum tidak ada perbedaan mendasar untuk membuat kurpa lurus menggunakan tool-tool
kurpa lainnya. Mungkin yang harus anda perhatikan adalah tanda kursor dari setiap tool
kurpa ketika Anda sedang membuat objek desain menggunakan kurpa, kerena setiap tool
memiliki perbedaan icon. Perhatikan penjelasan masing-masing tool kurpa dibawah ini.
1) Polyline Tool
Pilih Polyline tool dari Curve Flyout. Klik pada area kerja (drawing window) untuk
membuat garis awal dan Double-click untuk mengakhiri garis. Perhatikan kursor dalam
lingkaran dibawah ini;
Gambar 26. Kurva lurus dengan polyline tool
2) Bézier tool
Pilih Bézier tool dari Curve Flyout. Klik untuk membuat garis awal dan Double-click untuk
mengakhiri garis. Cara kerja tool ini berbeda dengan tool-tool curve lainnya. Klik
pertama akan membentuk nude independen yang secara otomatis garis akan terbentuk
ketika Anda melakukan Double-click pada area kerja.
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Gambar 27. Kurva lurus dengan Bézier tool
3) Pen tool
Pilih Pen tool dari Curve Flyout. Klik untuk membuat garis awal dan Double-click untuk
mengakhiri. Bagi Anda yang sering membuat Kurpa pada Adobe Photoshop Pen tool
tidak terlalu asing.
Gambar 28. Kurva lurus dengan Pen tool
9. EDITING CURVE
Sekarang Anda akan mengenal salah satu property bar untuk proses pengeditan kurpa.
Dengan pasilitas ini Anda bisa melakukan manipulasi pada curve termasuk kurpa hasil dari
pengkomperisan seperti kurpa pada text.
Gambar 29. property bar pengeditan kurpa.
Property bar ini akan aktif dan menampilkan pasilitas-pasilitas untuk editing curve
ketika anda menggunakan atau mengaktifkan shape tool ( ). Pasilits untuk editing juga
dapat diakses lebih mudah lagi dengan klik kanan.
Gambar 30. Editing curve dengan klik kanan.
a. Merubah Objek Menjadi Kurpa
Pasilitas ini berfungsi untuk merubah shape drawing (kotak, lingkaran, text) menjadi
kurpa. Untuk merubah object menjadi sebuah objek kurpa lakukan langkah dibawah ini;
1. Buatlah objek dari rectangle (kotak) atu ellipse (lingkaran)
2. Seleksi objek dengan Pick Tool
3. Klik Arrangge> Convert to Curve (Ctrl + Q)
Anda juga bisa melakukan dengan mengklik kanan lalu Pilih Convert to Curve. Atau
pada property bar pilih icon Convert to Curve .
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Gambar 31. Icon convert to curve.
b. Menyeleksi Node
Anda bisa melakukan seleksi pada node. Pasilitas seleksi ini sangat bermanfaat. Proses ini
akan sangat membantu dalam proses penyelesaian design. Untuk melakukan
penyeleksian pada node lakukan langkah-langkah dibawah ini;
1. Klik Shape Tool pada Curve Flayout
2. Aktifkan objek kurpa yang akan diseleksi
3. Klik Edit>Select All>Node
Anda bisa menambahkan short cut key untuk perintah Select all Node ini. Untuk
membuat short cut key Select all Node lihat pada customize di bab sebelumnya.
Gambar 32. Tampila node yang terseleksi.
10. FORMATTING TEXT
Pasilitas Format Text dalam CorelDRAW 12 memiliki kemampuan melakukan prubahan
pada Font (jenis huruf), Alignment (perataan), Column (kolom), Drop Cap dan pasilitas-
pasilitas lainnya. Pasilitas ini berlaku pada semua jenis text baik artistic tekt atau
paragraph text.
Untuk mengaktifkan kotak dialog Format Text klik Text>Formating Text atau menekan
Ctrl + T, atau pada property bar pilih icon ( ).
Gambar 33. Kotak dialog format Text.
Untuk menjelaskan secara sefesifik masing-masing pasilitas yang ada pada kotak dialog
formating text simak penjelasan-penjelasan dibawah ini;
11. Format Font
Untuk memilih font yang diharapkan lakukan langkah-langkah berikut ini;
1. Dalam kotak dialog Format Text pilih tab Character
2. Pada pilihan Font klik font list untuk memilih jenis font
3. Anda bisa melihat font sebenarnya yang anda pilih pada display disamping font yang
terseleksi
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Gambar 34. Memilih font yang sesuai.
Cara lain untuk memilih Font bisa dari property bar. Property bar ini akan aktif ketika Anda
mengaktifkan text tool.
Gambar 35. Memilih font pada property bar.
12. Font Size
 Dalam kotak dialog Format text pilih tab Character
 Pada pilihan Size klik tanda segitiga untuk menambah atau mengurangi nilai besar font.
Cara lain adalah dengan mengetikan angka dengan keyboar pada kotak nilai.
Gambar 36. Menentukan nilai besaran font.
Anda jug dapat melakukan melakukan perubahan nilai font pada penproperty bar.
Gambar 37. Menentukan nilai font pada property bar.
Cara lain untuk menambah atau mengurangi ukuran Font dengan cara mendrag ke arah
diagonal sambil menekan Shift pada salah satu sudut kotak bounding text yang terseleksi.
Untuk memperaktekannya lakukan langkah-langkah dibawah ini.
1. Pilih Pick Tool pada Tool Box
2. Seleksi text yang akan diperbesar atau diperkecil
3. Letakan Pick Tool pada salah satu sudut kotak bounding text yang terseleksi
4. Tekan shift dan drag secara diagonal untuk memperbesar atau memperkecil text.
Perhatikan ilustrasinya dibawah ini;
Gambar 38. Menambah atau nengurangi niali besaran text dengan Shift.
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13. Kerning
Kerning adalah jarak antara karakter satu dan lainya dalam sebuah kata. Besaran nilai
kerning menggunakan nilai prosentase. Untuk mempraktekan kerning lakukan langkah-
langkah dibawah ini;
1. Blok terlebih dauhlu text yang akan diberi kerning
2. Dalam kotak dialog format text pilih tab Character
3. Pada pilihan Rang size masukan prosentase kerning dalam prosentase, atau anda dapat
menambah dan meguranngi nilai dengan menekan tombol segitiga kebawah atau keatas.
Perhatikan ilustrasi gambar dibawah ini;
Gambar 39. Sebelum dan sesudah nilai kerning dimasukan pada text.
14. Kolom
Kolom biasa digunakan dalam penulisan-penulisan untuk kepentingan keredaksian. Kolom
biasa digunakan untuk penulisan Koran, tabloid, majalah dan media-media cetak lainnya.
Materi tentang kolom secara aplikatif akan dijelaskan dalam bab tersendiri berupa
pengerjaan desain editorial. Untuk membuat kolom lakukan langkah-langkah dibawah ini;
 Blok terlebih dauhlu text yang akan diberi kolom. Sebelumnya Anda harus memastikan
bahwa text yang akan diberi kolom adalah berupa paragraph text.
 Dalam kotak dialog format text pilih tab Column
 Dalam Number of Column masukan jumlah kolom yang anda butuhkan
 Lakukan perubahan sesuai dengan keperluan
 Dalan chek box Equal Column Width tandai untuk menyamakan jarak lebar antar kolom.
Anda bisa membiarkan kotak ini jika antar kolom memiliki jarak yangberbeda. Perhatikan
dua gambar dibawah ini;
Gambar 40.Tampilan tab colomns.
Gambar 41. Kolom pada paragraph text.
RencanaPelaksanaanPemelajaran (RPP) KURIKULUM 2013 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK
15. Drop Cap
Drop Cap berfungsi untuk memberi effect text Besar pada awal tulisan. Untuk membuat
Drop Cap lakukan langkah-langkah dibawah ini;
1. Blok terlebih dahulu satu karakter dalam sebuah paragraph text
2. Dalam kotak dialog format text pilih tab Effect
3. Dalam Effect Type pilih Drop Cap
4. Tentukan nilai besaran drop cap pada dropped line
Gambar 42. Kotak Drop Cap.
Gambar 43. Effect Drop Cap dalam tulisan.
16. Fit Text to Path
Pasilitas ini untuk membuat text atau hurup yang memiliki lengkungan. Effect ini biasa
ditemukan pada stempel. Pada dasarnya pasilitas ini tergantung pada kemampuan Anda
untuk membuat kurpa melengkung sebagai garis untuk menempatkan text. Untuk
menjalankan fasilitas ini lakukan langkah-langkah dibawah ini;
1. Buatlah lengkung kurpa menggunakan Curve Tool.
Gambar 44. Kurpa lengkung.
2. Ketik text yang Anda inginkan menggunakan artistic text
3. Pada posisi text terseleksi klik Text>Fit text to Path atau seperti ini
4. Akan muncul tanda panah sebagai tanda text siap dimasukan dalam kurpa lengkung.
5.
Gambar 45. Tanda panah sebagai indikasi text siap dimasukan dalam kurpa.
5. Jika Anda kurang tepat mengarahkan panah kurpa atau kurpa telalu kecil maka akan
muncul kotak dialog yang menginformasikan bahwa bidikan anda tidak mengenai
sasaran. Klik Yes untuk mencoba kembali.
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Gambar 46. Konfirmasi untuk mengulangi.
6. Hasilnya seperti gambar dibawah ini
Gambar 47. Text telah masuk pada kurpa.
7. Pada property bar lakukan penyetingan pada Text Orientation, Vertical Placment
Dan Text Palcement. Peroperty bar ini akan tampil ketika objek text masuk dalam
kurpa.
Gambar 48. Property bar Text on Curve.
8. Anda juga dapat menghilangkan lengkungan kurpa. Klik Outline pada Flayout outline
pilih No Outline.
Gambar 49. Setelah garis disembunyikan.
17. Chang Case
Chang Case adalah salah satu pasilitas yang dapat mengatur atau mengganti
karakter atau kata sebuah text. Penggantian atau perubahan yang terjadi adalah dengan
berubahnya besaran karakter pada sebuah text. Dalam CorelDRAW 12 Chang case
memiliki beberapa opsi. Perhatikan perubahan karakter pada masing-masing contoh.
Contoh Change Case Sentence
Gambar 50. Change Case Sentence.
Contoh Change Case lowercase
Gambar 51. Change Case lowercase
Contoh Change Case UPPERCASE
Gambar 52. Change Case Upercase
Contoh Change Case Title Case
Gambar 53. Change Case Tittlecase
Contoh Change Case TOGGLE CASE
Gambar 54. Change Case Togglecase
Untuk mengaktifkan pasilitas ini klik Text>Change Case. Untuk membuat change Case
lakukan langkah-langkah dibawah ini;
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1. Seleksi text
2. Klik Menu Text>Change Case
3. Pilih salah satu opsinya
4. Klik Ok
Gambar 55. Kotak dialog Change Case.
Untuk menjalankan pasilitas ini pada paragraph text lakukan pengeblokan terlebih
dahulu pada text yang akan diberi change case.
18. Font Matching
Masalah yang sering muncul dalam proses pencetakan adalah ketika font tidak
tersedia dalam PC finishing. Proses ini sering terjadi ketika sebuah desain yang siap cetak
dibuka menggunakan PC lain yang tidak memiliki font yang ada dalam desain.
CorelDRAW 12 memiliki applikasi untuk mengganti (substitute) font yang hilang
atau tidak tersedia dengan mengganti dengan font yang mirip. Aplikasi ini disebut
dengan PANOSE Font Matching. Tapi applikasi ini tidak menyelesaikan masalah karena
PANOSE hanya akan mencari font yang mirip saja. Solusi yang tepat adalah menginstall
atau memasang font yang diperlukan dalam desain akhir Anda.
Berikut adalah beberapa saran yang layak diperhatikan untuk menghindari ketidak
tersediaan font yang Anda gunakan untuk desain.
1. Gunakan font dalam desain seminimal mungkin. Akan lebih baik jika Anda
menggunakan jenis font tidak lebih dari 5 jenis untuk sebuah desain yang komplek.
2. Ketika Anda menyimpan desain dalam Storage Device (CD, drive ZIP, atau media
penyimpanan lain) sertakanlah (copy) font yang mungkin tidak terdapat pada PC
Finishing bersama desain Anda.
3. Jika Storage Device Anda memiliki kapasitas besar konversi menjadi beberapa format,
seperti PDF dan TIF selain CDR sendiri.
Ketika font tidak tersedia dalam sebuah PC maka akan tampil kotak dialog seperti ini.
Gambar 56. Kotak dialog font matching.
Disana ada dua pilihan Temporary dan Permanent. Masing-masing memiliki pengertian
sebagai berikut;
Temporary. File yang akan dibuka menggunakan font yang telah dipasangkan oleh
PANOSE Subtitute hanya pada ketika itu saja tidak secara permanent.
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Permanent. Font yang hilang akan diganti dengan pont yang telah dipasangkan oleh
PANOSE Subtitute dengan permanent. Artinya jika Anda menyimpan (save)
maka file itu akan menggunakan font yang terakhir Anda gunakan.
19. ARTISTIC MEDIA
Sesuai dengan namanya artistic media tool lebih berpungsi sebagai media artistik
unutuk menciptakan efek-efek dalam desain. Pada dasarnya cara kerja tool ini sama
dengan menggunakaan pasilitas kurpa, seperti Freehand, Polylines, Bezier, Pen dan
pasilitas kurpa lainnya. Untuk membuat Artistic Media tidak jauh beda seperti membuat
kurpa pada umumnya.
Gambar 57. Artistic media tool dengan tool-tool kurpa lainnya.
Ketika Anda mengaktifkan Artistic Media Tool secara otomatis Property Bar akan
berubah menjadi property bar Artistic Media Brush seperti pada gambar dibawah ini.
Gambar 58. Property bar artistic media brush.
Tak kalah menariknya adalah tersedianya Docker Artistic Media Brush sebagai
docker yang menampilkan daftar bentuk Artistic Media. Untuk mengaktifkan codker ini
klik Effects>Artistic Media.
Gambar 59. Docker Artistic Media Brush.
a. Artistic Media Brush memiliki 3 jenis alat untuk membuat Artistic Media ditambah 2
media lain;
Gambar 60. Tool-tool Artistic media.
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1. Preset
Gambar 61. Contoh artistic media preset.
2. Brush
Gambar 62. Contoh artistic media preset.
3. Spryer
Gambar 63. Contoh artistic media preset.
b. Membuat Objek Sprylist
Cara pembuatan objek sprylist ini tidak jauh dengan cara pembuatan symbol. Untuk
membuat objek sprylist lakukan langkah-langkah dibawah ini;
1. Buatlah sebuah objek untuk dijadikan sprylist
2. Setelah selesai klik Save pada docker Aristic Media
Gambar 64. Menyimpan objek spryer
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3. Tampil kotak dialog seperti gambar dibawah ini. Pilihlah sprayer.
Gambar 65. Pilihlah objek sprayer.
4. Dalam kotak isian Save As beri nama
Gambar 66. Save As objek
5. Hasilnya seperti ini;
Gambar 67. Objek sparylist.
c. Merubah Objek menjadi Artistic Media
Artistic Media dapat memodifkasi objek-objek tertentu seperti rectangle, ellipse, text dan
objek-object lainnya. Untuk merubah objek menjadi Artistic Media lakukan langkah-
langkah dibawah ini;
1. Buatlah sebuah object apa saja.
Gambar 68. Objek modifikasi dari rectangle.
Gambar 69. Brush
2. Pada Docker Artistic Media pilih list Brush
3. Klik Apply pada docker Artistic Media
4. Object kurpa berubah seperti dibawah ini;
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Gambar 70. Sesudah dan sebelum ditambahkan brush artistic media.
Gambar dibawah ini adalah hasil text yang telah diberi Artistic Media. Perhatikan objek
sebelum dan sesudah dilakukan penambahan Artistic Media.
Gambar 71. Artistic media pada text.
Pertemuan ke 12 :
A. Materi
1. Desain brosur
a. Terminologi Desain Brosur
Dalam pembuatan desain Brosur ini beberapa fitur telah digunakan dalam langkah-langkah
desain di bab-bab terdahulu tidak akan dibicarakan lagi.
Untuk membuat desain Brosur yang baik ada beberapa hal yang harus diingat dan diketahui
oleh Anda, diantaraya kesederhanaan dan pemfokusan pada pesan yang akan dibawa dalam
brosur itu. Berikut beberapa fitur dan terminologi yang digunakan dalam desain Brosur.
b. Terminologi Desain Brosur
Berikut adalah terminologi desain Brosur. Terminologi sebagai panduan yang harus diketahui
baik oleh designer dan client yang memesan Brosur pada designer.
1) Sederhana. Kesederhanaan adalah kunci dari desain apapun dalam pekerjaan desain
secara umum, tidak terkecuali desain Brosur ini. Kesederhanaan dalam desain Brosur ini
meliputi bentuk desain itu sendiri, peletakan dan penggunaan gambar-gambar,
penggunaan text dan warna.
2) Perbanyak object/Image Kurangi text. Point Ini adalah bagian dari kesederhanaan itu
sendiri. Tapi terkadang designer terjebak dengan penggunaan image dan text dalam
pembuatan Brosur. Secara psikologis orang akan tertarik dengan gambar daripada
dengan text atau tulisan.
3) Unik. Keunikan menjadi point tersendiri dari sebuah Brosur. Keunikan sebuah Brosur bisa
dari bentuk designnya itu sendiri dan bentuk kertas dan cara pelipatannya.
4) Fokuskan Pesan. Fokuskan pada pesan tunggal. Tak sedikit sebuah Brosur dilampiri
dengan infomasi yang tidak ada kaitan dengan informasi produk. Ini memang sah-sah
saja asal tidak lebih dari 20% dari media Brosur yang Anda gunakan. Dengan
menyertakan pesan yang tidak ada kaitannya dengan brosur itu justru akan
mengkaburkan konsentrasi yang membaca Brosur Anda.
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5) Ikuti selera pasar. Ini adalah statmen bisnis dimana desain tidak harus ngawang-awang
tanpa menyentuh selera pasar. Pengetahuan tentang selera pasar bisa Anda lakukan
dengan cara melihat tren yang tengah terjadi dalam dunia grafis.
6) Jangan tanggung. Jangan tanggung untuk menginvestasikan promosi dalam brosur.
Investai disini berkait dengan material kertas dan metode finishing yang digunakan
dalam percetakan. Gunakan kertas yang memiliki ketebalan cukup antara 80 s/d 120 g.
Gunakan finishing berupa varnish agar brosur yang Anda buat terkesan Lux dan Eklusif.
7) Komunikasi. Komunikasi adalah kunci terakhir pembuatan Brosur. Komunikasi yang baik
antara designer dan client akan tercipta desain yang efectif, dan Marketable. Sebuah
brosur kemungkinan akan gagal jika tidak ada komunikai ini. Masing-masing tidak bisa
berjalan sendiri-sendiri.
c. Fitur dan Pasilitas Desain Brosur
Fitur yang akan diguakan dalam desain Brosur ini meliputi fitur-fitur yang ada dalam
CorelDRAW 12 dan Adobe Photoshop. Berikut adalah fitur-fitur yang digunakan dalam
desain brosur.
1. Transparency. Transparansi atau Interactive Transparency digunakan dalam CorelDRAW
12. Interactive Transparency adalah pasilitas untuk mengurangi kepekatan objek
sehingga objek tampak kabur. Untuk mengurang transparensi Anda bisa menggunakan
nilai yang ada pada Property Bar transparansi atau menggunakan Slider. Dibawah ini
adalah Interactive Transparency Tool dan Property Bar transparansi.
Gambar 1. Interactive transparancy tool.
Berikut adalah contoh objek yang menggunakan transparansi. Perhatikan perbedaanya.
Gambar 2. Sebelum dan sesudah transparansi.
2. Drop Shadow. Drop Shadow merupakan pasilitas dalam satu tool box dengan
transparency. Seperti namanaya Drop Shadow adalah Tool untuk menciptakan efek
bayangan pada sebuah objek. Pada pasilitas ini Anda dapat melakukan pemberian
warnashadow tidak harus berwarna hitam. Nilai kepekatan bayangan dapat ataur ulang
menggunakan nilai atau Slider yang tersedia pada property bar Drop Shadow.
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Gambar 3. Porperty bar drop shadow.
Gambar 4. Interactive Drop Shadow Tool.
3. Outline Color. Adalah kebalikan dari Fill Color. Jika Anda mengklik kiri pada palet warna
maka yang akan berubah adalah fill colornya atau warna yang ada dalam kotak atau
object. Sementara jika Anda mengklik kiri maka yang akan berubah adalah outline-nya.
Anda juga bisa menggunakan Outline Pen Dialog untuk melakukan proses ini.
Gambar 5. Kotak diolog outline pen.
4. Mirror. Mirror adalah cara cepat untuk melakukan pembalikan objek sampai 180
derajat. Dibawah ini adalah kotak dialog Mirror and Scale.
Gambar 6. Mirror tool dan scale
Gambar 7. Sebelum dan sesudah menggunakan mirror tool dan scale.
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5. Ungroup. File berformat psd ketika diimport pada CorelDRAW 12. Pasilitas ini untuk
memecah object file berformat PSD. Karena ketika file berformat ini diimport ke
CorelDRAW semua objek akan disatukan dengan backgroundnya. Gunakan pasilitas ini
untuk memisahkannya. Dibawah perbedaan objek yang telah di-ungroup dan belum;
Gambar 8. Objek sebelum dan sesudah di-ungroup
6. Level. Level adalah sebuah cara untuk mengembalikan kecerahan sebuah object.
Pasilitas ini terdapat dalam Adobe Photoshop. Untuk mengakses pasilitas ini.
Image>adjustment>level. Anda juga bisa menggunakan layer adjustment dimana
adjustment tidak secara langsung mempengaruhi object sehingga memungkinkan anda
melakukan pengoreksian ulang pada object yang telah anda beri level.
Gambar 9. Level pada objek.
d. Desain Brosur
Secara keseluruhan proses design brosur ini dilakukan dalam CorelDRAW 12. Hanya
beberapa langkah saja yang dilakukan menggunakan Adobe Photoshop.Disini Penulis akan
membuat beberapa Brosur. Sebagai hasil akhir dan pembanding Anda bisa melihat sample
asli CorelDRAW 12 yang terlampir dalam CD.
1. Desain Brosur TDS
Brosur yang akan Anda buat adalah Brosur yang memiliki dimensi 30 X 20 Cm. Dengan
lipatan utama dua lipat (13 X 20 Cm) dan ditambah lipatan kecil (4 X 20 Cm) yang bisa
digunakan sebagai pembatas buku. Secara umum langkah-langkah design brosur TDS
sebagai berikut;
Gambar 10. Langkah-langkah desain brosur TDS.
1) Pada Property Bar rubah unitnya menjai Centimeters.
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Gambar 11. Merubah unit menjadi Centimeters.
2) Buat Rectangle (kotak)dengan ukuran 13 X 20 Cm.
Gambar 12. Merubah rectangle dengan ukuran 13 X 20 Cm.
3) Duplikat rectangle menjadi 2 bagian. 2 bagian ini sebagai halaman utama yang
berfungsi sebagai informasi Brosur TDS. Gunakan duplikasi mouse seperti pada
langkah bab-bab sebelumnnya.
Gambar 13. Duplikasi rectangle.
4) Buat rectangle dengan ukuran 4 X 20 cm. Rectangle ini berfungsi untuk pemisah buku.
Posisikan rectangle 4 x 20 dengan dua rectangle yang telah diduplikasi. Ketiga
rectangle setelah digabung akan berdimensi 30 X 20.
Gambar 14. Rectangle sebelum dan sesudah di gabung.
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Fungsi utama rectangle-rectangle ini sebagai pembatas untuk mempermudah Anda
dalam proses desain, khususnya pengaturan text dan object. Pada akhirnya rectangle-
rectangle yang Anda buat akan dihapus.
5) Duplikasi objek yang telah tersusun. Lalu poisikan di bawahnya. Dua objek itu sebagai
objek tamilan depan dan tampilan belakang.
Gambar 15. Tampilan depan dan belakang.
6) Seleksi rectangle 2 dan beri warna RGB (R: 239 G: 239 B: 3). Untuk memilih warna klik
Uniform Fill Tool (Shift + F11). Dalam kotak Uniform Color tentukan modenya RGB.
Gambar 16. Memasukan warna uniform.
7) Lakukan pemberian warna untuk Rectangle 3 dengan warna hitam. Biarkan Rectangle
1 tidak diberi warna, karena akan diberi warna dari dalam mengguankan PowerClip.
8) Langkah selanjutnya pemerian objek Background untuk Rectangle 1. Background ini
menggunakan Logo TDS dengan cara memasukan pada Rectangle dengan PowerClip.
Logo TDS terdapat pada sample Bab 7. File>import>logo TDS.CDR (CTRL + I).
Gambar 17. Tampilan import logo tds.cdr pada rectangle.
9) Pisahkan objek Logo dengan textnya. Untuk memisahkan klik icon Ungroup (Ctrl + U).
Gambar 18. Icon ungroup.
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10) Seleksi Logo tds. Gunakan PowerClip untuk memasukan objek Logo pada Rectangle.
Untuk mempraktekan PowerClip pada bab sebelumnya.
11) Lakukan modifikasi pada container power clip.
Gambar 19. modifikasi conten (logo) pada container.
12) Untuk memberi kesan memudar buat Rectangle lagi, lebih besar dari Rectangle
container. Beri warna putih.
Gambar 20. Pemberian rectangle warna putih container.
13) Pada Tool Box pilih Interactive Transparency Tool, drag pada objek Rectangle putih.
Pada stylenya pilih Uniform. Tentukan nilai transaransinya sebesar 50%.
Gambar 21. Setelah obejk rectangle putih diberi transparsi.
Berikut adalah gambar sebelum dan sesudah diberi transparansi. transparansi ini
berfungsi untuk menghindari pembaca atau konsument terpecah konsentrasinya
ketika membaca Brosur ini. Karena jika dibiarkan tanpa transparansi objek yang ada
diatasnya akan tidak jelas tertimpa objek background logo tds. Anda juga bisa
mengurangi nilai transparansi menjadi 20 atau 30 %
Gambar 22. Sesudah dan sebelum diberi efek transpransi.
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14) Tampilan depan setelah dimodifikasi akan seperti ini.
Gambar 23. Tampilan depan brosur TDS setelah di modifikasi.
15) Langkah selanjutnya menambahkan objek di kedua sisi Brosur, depan dan belakang.
Lakukan proses peng-Import-an pada objek woman front.psd dan woman back.psd.
Lakukan seperti pada langkah 9. Anda bisa menggunakan file yang ada dalam CD.
16)Masukan objek woman front.psd dan woman back.psd pada sisi depan dan belakang
menggunakan PowerClip. Untuk melakukan proses PowerClip lakukan langkah 11-14.
Hasilnya akan seperti gambar dibawah ini;
Gambar 24. Interctive transparancy tool.
Gambar 25. Property bar interctive transparancy tool.
Gambar 26. Setelah obejk rectangle putih diberi transparsi.
Berikut adalah gambar sebelum dan sesudah diberi transparansi. transparansi
ini berfungsi untuk menghindari pembaca atau konsument terpecah konsentrasinya
ketika membaca Brosur ini. Karena jika dibiarkan tanpa transparansi objek yang ada
diatasnya akan tidak jelas tertimpa objek background logo tds. Anda juga bisa
mengurangi nilai transparansi menjadi 20 atau 30 %
Gambar 27. Sesudah dan sebelum diberi efek transpransi.
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17) Tampilan depan setelah dimodifikasi akan seperti ini.
Gambar 28. Tampilan depan brosur TDS setelah di modifikasi.
18) Langkah selanjutnya menambahkan objek di kedua sisi Brosur, depan dan belakang.
Lakukan proses peng-Import-an pada objek woman front.psd dan woman back.psd.
Lakukan seperti pada langkah 9. Anda bisa menggunakan file yang ada dalam CD.
19)Masukan objek woman front.psd dan woman back.psd pada sisi depan dan belakang
menggunakan PowerClip. Untuk melakukan proses PowerClip lakukan langkah 11-14.
Hasilnya akan seperti gambar dibawah ini;
Gambar 29. Tampilan woment front dan woment back.
20)Masukan objek wana.psd pada Rectangle 3. Ketika Anda meletakan objek ini diatas
objek Brosur akan terlihat rectangle putih, tentunya ini sangat mengganggu Anda.
Jangan khawatir karena objek wana disimpan dalam format PSD, artinya object ini
dapat dipisahkan dengan pasilitas Ungroup. Ini bisa terjadi karena ketika proses
pengkropingan objek wana pada Adobe Photoshop menggunakan layer terpisah
sehingga ketika pengimportan semua layer yang ada dalam Adobe Photoshop akan
dibawa. Tapi Leyer ini dapat dipisah dan dihilangkah. Objek wana.psd akan tampil
seperti pada gambar di bawah ini setelah di-Ungroup dan di hilangkah Layernya;
Gambar 30. Tampilan sebelum dan seudah di-ungroup.
21) Tambahkan bayangan (shadow) dengan warna kuning untuk memisahkan object
wana dengan background yang berwarna hitam. Untuk menembahkan shadow klik
icon Interactive Shadow Tool.
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Gambar 31. Nilai bayangan dan warna pada objek wana.
Gambar 32. Sebelum dan sesudah pemberian bayangan.
22) Tampilan depan objek Brosur setelah diberi objek terakhir, hasilnya seperti dibawah
ini;
Gambar 33. Tampilan depan brosur stelah diberi obejct woman dan wana.
23) Selanjutnya kita akan melakukan proses modifikasi untuk tampilan belakang brosur
TDS. Untuk mengingatkan kembali seperti apa tampilan belakang, lihat gambar
dibawah ini, perhatikan juga nomornya.
Gambar 34. Tampilan belakang brosur TDS.
24) Beri warna Rectangle 3 dengan warna RGB (R: 255 G: 200 B: 1). Selanjutnya beri
warna Rectangle 1 dengan warna hitam dan rectangle 2 disamakan dengan warna
rectangle 2 tampilan depan.
25) Buat rectangle tambahan dengan ukuran 26 X 5 Cm yang akan diposisikan dibawah
Rectangle 2 dan 3. Beri warna hitam 30%.
Gambar 35. Tampilan belakang dengan rectangle tambahan.
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26) Buat Rectangle dengan ukuran 1.4 Cm X 1.6 Cm.
27) Seleksi Rectangle yang Anda buat tadi. Pada Tool Box klik Pen Dialog atau tekan F12.
Dalam kotak dialog Outline Pen tentukan warna pada pilihan color dengan warna
kuning dan pada pilihan width pilih 1.0 pt (point).
Gambar 36.. Outlien pen dengan ukuran 1.0.
28) Duplikat Rectangle menjadi lima bagian. Lalu masing-masing masukan object men_1
s/d men_5 pada setiap rectangle. Anda bisa menggunakan object man pada CD.
Gunakan pasilitas PowerClip. Posisikan objeknya seperti pada gambar dibawah ini;
Gambar 37. Objek man setelah dimasukan dalam rectangle.
29) Lakukan langkah diatas untuk membuat objek women yang akan diposisikan kiri atas
Rectangle 2. Hasilnya seperti Gambar dibawah ini
Gambar 9.35. Obejct woman setelah dimasukan dalam rectangle.
30) Lakukan proses pembalikan dengan pasilitas Mirror Tool. Pasilitas ini dapat
ditemukan pada Property Bar ketika objek wana ini terseleksi. Perhatikan gambar
dibawah ini.
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Gambar 9.35. Obejct woman setelah dimasukan dalam rectangle.
31) Masukan objek pada Rectangle 1.
Gambar 9.37. Obejk wana pada brosur tampilan depan dan belakang.
32) Objek tampilan belakang Brosur tds akan seprti ini;
Gambar 9.38. Tampilan belakang brosur tds.
33) Pada tahap ini Anda telah melakukan 70% pembuatan Brosur. Langkah-langkah
selanjutnya adalah penambahan text pada bagian depan dan belakang Brosur. Pada
tahap ini penulis tidak akan mendemonstrasikan bagimana menambahkan text pada
Brosur. Untuk menambahkan text anda bisa melihat dan membandingkan dengan file
sample yang ada dalam CD. Hasil akhirnya seperti pada gambar dibawah ini;
Gambar 9.40. Hasil akhir design brosur TDS.
2. DESAIN BROSUR FORMULIR
Pada materi kali ini Anda akan membuat sebuah desain formulir. Formulir ini sebenarnya
adalah sebuah Brosur berlipat 3 (tiga). 3 Sisi depan digunakan sebagai informasi dan 3 sisi
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belakang digunakan sebagai formulir. Dari sisi efesiensi Brosur ini cukup efektif, karena
konsumen atau nasabah yang berminat terhadap produk layanan itu dapat langsung mengisi
formulir yang sudah tersedia dalam lembaran Brosur tersebut.
Fokus Anda kali ini adalah bagimana mengoptimalkan pasilitas-pasilitas seperti;
Rectangle, Line Dan Perataan (alignment). Anda juga akan melakukan pengeditan pada text
tertentu agar dihasilkan text yang berbeda dari text aslinya. Ditambah pasilitas trimming untuk
pengeditan text.
Brosur formulir yang akan Anda buat berdimensi keseluruhan 33 X 21 Cm. Jika dibagi
dalam tiga lipatan sama artinya setiap lipatan memiliki dimensi 11 X 21 Cm. Disini anda hanya
akan mendesign bagian belakangnya saja tanpa harus mendesain bagian depannya. Untuk lebih
jelasnya perhatikan objek hasil akhir design formulir dibawah ini;
Gambar 9.41. Brosur formulir.
Untuk membuat desain ini ada baiknya Anda membuka file form_final.CDR. Anda bisa melihat
instruksi yang ada dalam buku sambil membandingkan file ini.
1. Aktipkan CorelDRAW 12.
2. Buta sebuah Rectangle dengan dimensi 33 X 21 centimeter.
3. Buat juga Rectangle dengan dimensi 11 X 21 Centimeter. Lalu duplikat menjadi tiga bagian.
Rectangle ini sebagai panduan Anda memposisikan objek- objek agar tidak terpotong oleh
lipatan.
4. Langkah selanjutnya buat lipatan pertama yang terdiri dari objek dan text.
Gambar 9.42. Lipatan pertama brosur form .
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5. Object yang pertama yang akan Anda buat adalah text di kanan atas form. Objek ini berupa
modifikasi Artistic Text. Modifikasi ini untuk menghasilkan karakter R dan I yang berbeda. Disini
anda akan dituntut kejeliannya mencari text atau font yang sama dengan objek text
tersebut. Font yang memiliki kemiripan adalah Baskerville old face. Kemiripan ini ditunjukan
dengan kait yang ada dalam tiap karakter (huruf).
Gambar 9.43. Pemilihan font.
6. Setelah Anda menemukan font yang mirip (tidak harus Baskerville old face) Anda Convert font
tersebut ke dalam Curve. Arrange>Convert to curve (Ctrl + Q). Atau dari text yang telah
ditentukan klik kanan pilih Convert to curve (Ctrl + Q).
Gambar 9.44. Convert to curve.
7. Kini objek text bukan telah menjadi sebuah objek. Anda tidak bisa melakukan perubahan pada
text lagi. Selanjutnya Anda memecah objek tersebut menjadi karkater-karakter independen.
Fungsi ini untuk mempermudah Anda dalam proses pengeditan tiap karakter. Arrange>Break
Curve Apart (Ctrl + K). Anda bisa mengklik icon Break Curve Apart di Property Bar.
Gambar 9.45. Icon break curve.
Object text akan berubah seperti gambar di bawah ini. Karakter yang memiliki rongga akan
berubah menjadi warna yang sama sehingga tampak digambar karakter R dan A seolah tidak
memiliki rongga.
Gambar 9.46. Karakter independent.
8. Lakukan modifikasi pada karakter R dan A. Untuk memodifikasi dua karakter tersebut gunakan
pasilitas trim. Langkah sepeti ini bisa Anda lihat di langkah design Logo LP3I pada bab 7.
Lakukan juga untuk karakter A.
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Gambar 9.47. Membuat karakter R.
9. Lakukan pembesaran 50% object R dan I. Untuk melakukan pembesaran masukan nilai 150%
pada box property bar.
Gambar 9.48. Pembesaran pada karakter R dan I.
10. Lakukan proses Grouping pada text yang telah Anda modifikasi.
11. Selanjunya buatlah text informasi seperti gambar dibawah ini;
Gambar 9.49. Pembuatan informasi.
Untuk membuat text seperti ini gunakan paragraph text. Ini untuk mempermudah Anda dalam
pemberian renggang menempatkan objek text yang telah Anda modifikasi tadi.
Gambar 9.50. Menempatkan objek text.
Jika Anda sudah memastikan objektnya pada posisi yang tepat rubah paragraph text pada
Artistic Text. Text>Convert to artistic text.
Gambar 9.51. Convert artistic text.
Convert text tidak akan aktif jika dalam paragraph text masih ada indikasi text yang tertinggal.
Untuk menghilangkannya tarik box ke bawah sampai objek itu hilang.
Gambar 9.52. Indikasi text yang masih ada.
Buat rectangle dengan dimensi 0.254 X 0.254 cm. Rectangle ini sebagai cek box. Tambahkan
pula text disampingnya. Duplikat cek box dengan text disampinya seperti pada gambar
dibawah;
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Gambar 9.53. Cek box.
13. Buat rectangle dengan dimensi 10.235 x 0.5 cm. Rectangle ini sebagai tempat untuk
memposisikan title. Lalu buat textnya. Gunakan perataan retaan secara cepat dengan menekan
C dan E setelah objek text dan box diseleksi.
Gambar 9.53. Cek box.
14. Buat rectangle dengan dimensi 18.5 x 6.5 cm. Rectangle ini sebagai background keterangan
data nasabah
Gambar 9.55. Box data nasabah.
15. Buat text data-data seperti yang ada dalam gambar diatas. Untuk mempercepat penulisan text
seperti ini Anda cukup dengan menduplikat text yang terlebih dahulu diketik, lalu aktif tekan F8,
lalu ganti dengan text lain. Perhatikan ilustrasinya.
Gambar 9.56. Penambahan text dengan duplikasi mouse.
Gambar 9.57. Hasil duplikasi setelah diedit dengan F8.
16.  Lakukan untuk text-text yang lainnya. Hasilnya seperti dibawah ini;
Gambar 9.58. Menuliskan data-data dengan efektif.
17. Selanjutnya Anda menambahkan box pada text Tempat/Tgl.Lahir dengan tambahan garis
miring. Untuk membuat box dengan tambahan garis miring Anda bisa menggunakan pasilitas
PowerClip untuk garis miringnya. Buat Rectangle dengan dimensi 2.77 X 0.4 cm. Untuk
membuat garis miringnya ketik garis miring sebanyak 2 X lalu masukan kedalam rectangle yang
anda buat tadi.
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Gambar 9.59. Membuat box tgl.lahir.
18. Buat Rectangle dengan dimensi 0.395 X 0.4 cm. Duplikat Rectangle sebanyak 9 X. Ketik text
No.CIF disamping Rectangle.
Gambar 9.60. Menuliskan data-data dengan efektif.
19.  Gunakan rectangle 0.395 X 0.4 cm untuk membuat cex box pada object-object dibawah ini.
Gambar 9.61. Memanfaatkan rectangle yang telah ada.
20. Pada tahap ini langkah-langkah rumit telah Anda lalui. Selanjutnya Anda tinggal membuat
lipatan 2 dan 3. Langkah-langkah untuk menyelesaikan lipatan-lipatan itu tidak jauh beda
dengan membuat object-object pada lipatan 1.
Gambar 9.62. Lipatan 2 formulir.
Gambar 9.63. Lipatan 3 formulir.
21.  Langkah yang mungkin harus dijelaskan adalah membuat isian data jabatan pada lipatan 2.
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Gambar 9.64. Membuat isian data jabatan.
Untuk membuat data isian, Anda bisa menggunakan pasilitas Freehand Tool. Gunakan Ctrl
untuk membuat garis lurus. Tentukan juga nilai point dari line ini sebesar. Nilai yang
memungkian untuk dicetak adalah 1 point.
Gambar 9.65. Outline pen dialog.
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RENCANA PELAKSANAAN PEMELAJARAN (RPP)
Sekolah : SMK NEGERI 2 DEPOK SLEMAN
Mata Pelajaran : SIMULASI DIGITAL
Kelas/Semester : X TGB A,B / GENAP
Alokasi Waktu : 3 x 3 x 45 menit (3 kali pertemuan)
Paket Keahlian : TEKNIK GAMBAR BANGUNAN
KKM/ KB : 75
1. KOMPETENSI INTI :
KI.3 Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual dan
prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni,
budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan
peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik
untuk memecahkan masalah.
KI.4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan
pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu
melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan langsung.
2. KOMPETENSI DASAR :
3.1 Menerapkan pengetahuan pengelolaan informasi digital melalui pemanfaatan perangkat
lunak pengolah informasi
4.1 Menyajikan hasil penerapan pengelolaan informasi digital melalui pemanfaatan
perangkat lunak pengolah informasi
3. INDIKATORPENCAPAIAN KOMPETENSI ( IPK )
Indikator KD pada KI Pengetahuan
3.7.1 Memahami pengertian dan fungsi buku digital
3.7.2 Menjelaskan persiapan dan performatan buku digital
3.7.3 Menerapkan pengertian dan fungsi buku digital
Indikator KD pada KI Ketrampilan
4.7.1 Menerapkan pengertian dan fungsi dari buku digital
4.7.2 Menunjukkan hasil persiapan dan pemformatan buku digital
4.7.3 Menunjukkan hasil penerapan publikasi buku digital
4. TUJUAN PEMBELAJARAN
1. Siswa dapat memahami pengertian dan fungsi buku digital
2. Siswa dapat menerapkan pengertian dan fungsi dari buku digital
3. Siswa dapat menjelaskan persiapan dan performatan buku digital
4. Siswa dapat menunjukkan hasil persiapan dan pemformatan buku digital
5. Siswa dapat menerapkan pengertian dan fungsi buku digital
6. Siswa dapat menunjukkan hasil penerapan publikasi buku digital
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5. MATERI PEMBELAJARAN
1. Pemanfaatan perangkat lunak pengolah kata (terlampir)
2. Pemanfaatan perangkat lunak pengolah angka (terlampir)
3. Pemanfaatan perankat lunak presentasi (terlampir)
4. Pengolahan informasi (terlampir)
5. Teknik presentasi (terlampir)
6. PENDEKATAN, MODEL dan METODE
1. Pendekatan
a. Saintifik
2. Model
a. Discovery Learning
3. Metode
a. Diskusi
b. Tanya Jawab
7. KEGIATAN PEMBELAJARAN
Pertemuan ke 1
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekarang :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu pengertian dan fungsi buku digital.
3. Orientasi
4. Motivasi
 Memberikan bayangan dan demontrasi pengertian dan
fungsi buku digital.
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
5. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
6. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
15 menit
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ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.7.1 Memahami pengertian dan fungsi buku digital
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Modul Simulasi
Digital Jidil 2
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statement (pertanyaan/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan :
o Definisi buku digital
o Fungsi buku digital
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digitl Jilid 2 tentang :
o Definisi buku digital
o Fungsi buku digital
 Siswa memcatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
4. Data processing ( Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/ mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Definisi buku digital
o Fungsi buku digital
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
110
menit
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5. Verification (pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentrasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generalisasi)
Mengkomunikasikan
 Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Definisi buku digital
o Fungsi buku digital
4.7.1  Menerapkan pengertian dan fungsi dari buku digital
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
Guru menyampaikan target aau hasil yang harus dicapai siswa
setelah membaca sumber belajar
Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar Hasil
Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang harus
dicapai dari pembelajaran
Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan
pengertian dan fungsi buku digital
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet yang
terkait dengan pengertian dan fungsi buku digital
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
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4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Definisi buku digital
o Fungsi buku digital
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dari materinya
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Definisi buku digital
o Fungsi buku digital
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.   Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
Pertemuan ke 2
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
15 menit
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akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekarang :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu persiapan dan performatan buku digital
3. Orientasi
4. Motivasi
 Memberikan bayangan dan demontrasi persiapan dan
performatan buku digital.
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
5. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
6. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
B. Kegiatan Inti Indikator
3.7.2 Menjelaskan persiapan dan performatan buku digital
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Modul Simulasi
Digital Jidil 2
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statement (pertanyaan/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan :
o Persiapan buku digital
o Performatan buku digital
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
110
menit
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3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digitl Jilid 2 tentang :
o Persiapan buku digital
o Performatan buku digital
 Siswa memcatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
4. Data processing ( Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/ mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Persiapan buku digital
o Performatan buku digital
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentrasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generalisasi)
Mengkomunikasikan
 Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Persiapan buku digital
o Performatan buku digital
4.7.2 Menunjukkan hasil persiapan dan pemformatan buku
digital
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
Guru menyampaikan target aau hasil yang harus dicapai siswa
setelah membaca sumber belajar
Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar Hasil
Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang harus
dicapai dari pembelajaran
Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
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observasi
Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan :
o Persiapan buku digital
o Performatan buku digital
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet yang
terkait dengan:
o Persiapan buku digital
o Performatan buku digital
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Persiapan buku digital
o Performatan buku digital
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dari materinya
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Persiapan buku digital
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o Performatan buku digital
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.   Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
Pertemuan ke 3
A. Kegiatan
Awal
1. Orientasi
 Guru mengucapkan salam, meminta salah salah satu siswa
memimpin do’a sebelum mengawali pembelajaran
 Guru melakukan presensi siswa dan mencatat jam kehadiran
setiap siswa
 Guru dan siswa memastikan alat dan bahan yang dibutuhkan
telah tersedia dan siap digunakan
 Guru dan siswa mencatat pengunaan alat dan bahan yang
akan digunakan pada form penggunaan alat dan bahan
2. Apresiasi
Menjelaskan materi sekarang :
Memberitahukan kepada siswa materi-materi yang akan diterima
hari ini yaitu persiapan dan performatan buku digital
3. Orientasi
4. Motivasi
 Memberikan bayangan dan demontrasi persiapan dan
performatan buku digital.
 Memberi pertanyaan menantang “mampukan siswa
mengoperasikan aplikasi seperti yang dicontohkan?”,
“Bagaimana caranya?”
5. Menyampaikan manfaat materi pembelajaran (lihat tujuan
pembelajaran di atas)
6. Menyampaikan rencana kegiatan dan penilaian : siswa mencapai
ketuntasan belajar dengan model belajar ceramah, demontrasi,
praktek dan penugasan. Penilaian meliputi pengetahuan ,
ketrampilan dan sikap.
15 menit
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B. Kegiatan Inti Indikator
3.7.3 Menerapkan pengertian dan fungsi buku digital
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
 Guru memberikan file form Lembar Hasil Kegiatan Belajar
Siswa setelah membaca sumber belajar
 Siswa membaca Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa untuk
mengetahui hasil yang harus dicapai dari pembelajaran
 Siswa membaca/mengamati sumber belajar: Modul Simulasi
Digital Jidil 2
 Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
 Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca/diamati
2. Problem statement (pertanyaan/identifikasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan :
o Menerapkan pengertian buku digital
o Menerapkan fungsi buku digital
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (pengumpulan data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet,
buku Simulasi Digitl Jilid 2 tentang :
o Menerapkan pengertian buku digital
o Menerapkan fungsi buku digital
 Siswa memcatat data dan informasi dari berbagai website
pada Lembar Hasil Kegitatan Belajar Siswa
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
4. Data processing ( Pengolahan Data)
Mengasosiasikan/ mengolah informasi
 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Menerapkan pengertian buku digital
o Menerapkan fungsi buku digital
 Hasil diskusi dicatat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
110 m
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ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentrasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil
kerja kelompoknya.
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan
dan mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan
dan diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh materinya.
6. Generalization (menarik kesimpulan/generalisasi)
Mengkomunikasikan
 Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Menerapkan pengertian buku digital
o Menerapkan fungsi buku digital
4.7.3 Menunjukkan hasil penerapan publikasi buku digital
1. Stimulation/ Pemberian Rangsangan
Mengamati
Guru menyampaikan target aau hasil yang harus dicapai siswa
setelah membaca sumber belajar
Siswa membaca Lembar Kegiatan Belajar Siswa, Lembar Hasil
Kegiatan Belajar Siswa untuk mengetahui hasil yang harus
dicapai dari pembelajaran
Guru Mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
Menanya
Siswa mengajukan pertanyaan tentang informasi yang tidak
dipahami dari materi yang dibaca
2. Problem statemen (pertanyaan/indentitasi masalah)
 Siswa mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan :
o Hasil penerapan publikasi buku digital
 Siswa merumuskan masalah dan membuat hipotesis (ditulis
pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa)
 Guru mengamati proses belajar siswa dan melakukan
observasi
3. Data collection (Pengumpulan Data)
Mengumpulkan informasi / eksperimen
 Siswa mencari data dan informasi tambahan di internet yang
terkait dengan:
o Hasil penerapan publikasi buku digital
 Siswa mencatat data dan informasi dari berbagai website pada
Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
4. Data processing (Pengolahan Data)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
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 Siswa berdiskusi dalam kelompok mengolah hasil yang
diperoleh dari eksperimen. Untuk menemukan :
o Hasil penerapan publikasi buku digital
 Hasil diskusi di catat pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
5. Verification (Pembuktian)
Mengasosiasikan / Mengolah informasi
 Siswa mempresentasikan hasil kegiatan belajar yang telah
ditulis pada Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa, perwakilan
kelompok presentasi, kelompok lain memperhatikan,
menyanggah, mengoreksi dengan membandingkan hasil kerja
kelompoknya
 Selama siswa presentasi dan diskusi, guru memperhatikan dan
mendorong semua siswa untuk terlibat dalam kegiatan dan
diskusi, serta mengarahkan bila ada kelompok yang
melenceng jauh dari materinya
6. Generalization (menarik kesimpulan/generaliasi)
Mengkomunikasikan
Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan tentang :
o Hasil penerapan publikasi buku digital
Catatan:
Selama pembelajaran berlangsung, guru mengamati sikap siswa
dalam pembelajaran yang meliputi sikap: tanggung jawab dan
kerjasama.
C.   Kegiatan
Penutup
1. Guru menyampaikan evaluasi tentang kegiatan belajar :
ketercapaian materi, sikap siswa dalam belajar
2. Guru menyampaikan materi selanjutnya
3. Guru mengakhiri kegiatan belajar dengan memberikan tugas
pesan untuk tetap semangat belajar
4. Lembar hasil belajar siswa dikirim keguru
10 menit
Total 135
D. PENILAIAN PEMBELAJARAN
1. Instrumen dan Teknik Penilaian
a. Instrumen Penilaian
1) Tes tertulis : Uraian
2) Tes lisan
3) Unjuk Kerja Praktik
4) Penilaian Sikap
b. Teknik Penilaian
1) Pengamatan, tanya jawab, tes tertulis, dan praktikum
2) Prosedur penilaian
No Aspek Penilaian Teknik Waktu
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Penilaian Penilaian
1 Sikap
a. Terlibat aktif dalam pembelajaran
komunikasi dalam jaringan
b. Bekerjasama dalam kegiatan kelompok
c. Toleran terhadap perbedaan pendapat
Pengamatan
Selama
pembelajaran
dan saat
diskusi
2 Pengetahuan
a. Menjelaskan sejarah sistem operasi
windows
b. Menjelaskan perangkat lunak pengolah kata
c. Menjalaskan perangkat lunak pengolah
angka
d. Menjelaskan perangkat lunak presentasi
Pengamatan
dan tes
Penyelesaian
tugas individu
dan kelompok
3 Ketrampilan
Terampil menyajikan hasil pemahaman tentang
komunikasi dalam jaringan Pengamatan /
lisan
Penyelesaian
tugas (baik
individu
maupun
kelompok) dan
saat diskusi
3) Komponen Penilaian
a. Tes Tulis
1) Apa yang kamu ketahui tentang pengertian Buku Digital? (5)
Dan kelebihannya! (5)
2) Apa fungsi dan tujuan dari buku digital?(10)
3) Bagaimana format dalam buku digital? (10)
4) Apa saja aplikasi sebagai alat baca untuk buku digital?(10)
5) Bagaimana cara menghilangkan formatting standart? (20)
6) Apa yang disebut dengan Kolofon dan metadata? (10)
7) Sebutkan file multimedia yang dapat dimasukkan kedalam file multimedia? (10)
8) Bagaimana alur dari regristasi dalam seamarket seamoiec? (20)
Jawaban
1) Buku digital atau buku elektronik, disingkat e-book, atau ebook, adalah bentuk
digital dari buku cetak. Buku cetak pada umumnya terditi atas setumpuk kertas
dijilid yang berisi teks atau gambar.
Kelebihan buku digital : buku elektronik berisikan informasi digital yang dapat
berisi teks, gambar, audio, video, yang dapat dibaca di
komputer, laptop, tablet, atau smartphone.
2) Fungsi dan Tujuan Buku Digital
a. Fungsi
 Sebagai salah satu alternatif media belajar.
Berbeda dengan buku cetak, buku digital dapat memuat konten multimedia
di dalamnya sehingga dapat menyajikan bahan ajar yang lebih menarik dan
membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan.
 Sebagai media berbagi informasi.
Buku digital dapat disebarluaskan dengan lebih mudah dibandingkan
dengan buku cetak, baik melalui media seperti website, kelas maya, email
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dan media digital yang lain. Seseorang dengan mudah dapat menjadi
pengarang serta penerbit dari buku yang dibuat sendiri.
b. Tujuan
Ada beberapa tujuan pengembangan buku digital:
 Memberikan kesempatan bagi pembuat konten untuk berbagi informasi
dengan lebih mudah, dengan cara yang lebih menarik dan interaktif.
Dengan membuat konten dalam bentuk digital, pengarang tidak perlu
mendatangi penerbit untuk menerbitkan bukunya, cukup mendatangi salah
satu situs penerbit digital dan memberikan bukunya secara mandiri
 Melindungi informasi yang disampaikan.
Berbeda dengan buku fisik yang dapat rusak, basah maupun hilang, buku
digital berupa data di komputer terlindungi dari masalah-masalah tersebut.
Walaupun data tersebut hilang, pengguna dapat dengan mudah mencari
penggantinya baik dari internet maupun meminta kembali pada pembuat
buku.
3) Jenis Format Buku Digital
Berikut beberapa format yang tersedia untuk buku dalam format digital
 AZW – Amazon World. Sebuah format proprietary Amazon, yang menyerupai format MOBI
kadang-kadang dengan dan kadang-kadang tanpa menyertakan Digital Rights Management
(DRM). DRM pada format ini dikhususkan untuk Kindle Amazon.
 EPUB – Electronic Publication. Format terbuka didefinisikan oleh Forum Open digital book
dari International Digital Publishing Forum (idpf). EPUB mengacu kepada standar XHTML dan
XML. Ini adalah standar yang sedang berkembang. Spesifikasi untuk EPUB dapat ditemukan
di situs web IDPF, Adobe, Barnes & Noble, dan Apple, masing-masing memiliki DRM mereka
sendiri. Format tersebut tidak kompatibel antara satu dengan yang lainnya. Saat ini sudah
ada versi terbaru yaitu ePub 3, tetapi belum digunakan secara luas.
 KF8 -Format Kindle Fire dari Amazon. Hal ini pada dasarnya sama dengan prinsip ePub yang
disusun dalam pembungkus Palm File Database (PDB) dengan Digital Right Management
(DRM) milik Amazon.
 MOBI – Format MobiPocket, ditampilkan menggunakan perangkat lunak membaca sendiri.
MobiPocket tersedia pada hampir semua PDA dan Smartphone. Aplikasi Mobipocket pada
PC Windows dapat mengkonversi Chm, doc, Html, OCF, Pdf, Rtf, dan Txt file ke format ini.
Kindle menampilkan format mobipocket juga.
 PDB - Palm File Database. Dapat menyertakan beberapa format buku digital yang berbeda,
yang ditujukan untuk perangkat berbasiskan sistem operasi Palm. Pada umumnya digunakan
untuk buku digital berformat PalmDOC (AportisDoc) dan format eReader juga.
 PDF - Portable Document Format yang diciptakan oleh Adobe untuk produk Acrobat
mereka. Format ini secara tidak langsung merupakan format yang digunakan untuk
pertukaran dokumen. Dukungan perangkat lunak untuk format ini hampir mencakupi semua
platform komputer dan perangkat genggam. Beberapa perangkat memiliki masalah dengan
PDF karena kebanyakan konten yang tersedia akan ditampilkan baik untuk format A4 atau
surat, yang keduanya tidak mudah dibaca ketika diperkecil sesuai layar kecil. Beberapa
aplikasi pembaca buku digital dapat menyusun ulang tampilan beberapa dokumen PDF,
termasuk Sony PRS505, untuk mengakomodasi layar kecil.
 PRC - Palm Resource File, Sering menyertakan alat baca Mobipocket tetapi kadang-kadang
menyertakan eReader atau alat baca AportisDoc.
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 HTML - Hyper Text Markup Language adalah tulang punggung dari World Wide Web.
Banyak teks yang didistribusikan dalam format ini. Selain itu, beberapa pembaca e-book
mendukung Cascading Style Sheets (CSS) yang pada dasarnya gaya utama panduan untuk
halaman HTML.
 CHM - Compressed HTML, sering digunakan untuk file bantuan Windows. Hal ini telah
menjadi sangat populer untuk distribusi teks dan bahan pendukung lainnya melalui Web.
 XHTML - versi khusus dari HTML dirancang agar sesuai dengan aturan konstruksi XML. Ini
adalah format standar untuk data epub.
 XML - tujuan umum markup language untuk pertukaran data. Dalam konteks digital book
umumnya terbatas pada XHTML dan RSS feed meskipun beberapa format lain yang telah
ditetapkan.
4) Pemilihan Format Buku Digital
Pertimbangan pemilihan format buku digital book yang akan digunakan pada
buku ini mengacu kepada beberapa hal sebagai berikut.
a. Memanfaatkan ketersediaan perangkat
Ketersediaan perangkat pendukung (seperti telepon seluler) yang beredar di
Indonesia dan jumlah penggunanya yang sangat besar. Jumlah tersebut
belum termasuk pengguna laptop, tablet, dan smartphone. Hal ini dapat
dimanfaatkan untuk mengenalkan buku digital melalui perangkat tersebut.
b. Ukuran tampilan aplikasi alat baca buku digital
Format PDF tidak akan menjadi masalah apabila dibaca menggunakan
komputer maupun laptop, namun karena ditujukan untuk perangkat
bergerak/telepon seluler yang memiliki ukuran layar yang bervariasi, maka
diperlukan format yang dapat menyesuaikan dengan tampilan layar.
c. Format yang didukung secara luas.
Penggunaan format yang hanya mendukung satu perangkat tertentu akan
membuat ketergantungan kepada satu teknologi pendukung saja. Dalam hal
pemilihan format perlu dipertimbangkan adalah menggunakan format yang
mendapat dukungan secara luas, baik untuk pembuatannya maupun aplikasi
alat bacanya.
5) Aplikasi Alat Baca Buku Digital
Format ePub membutuhkan aplikasi alat baca. Daftar aplikasi alat baca buku
digital dapat diurutkan berdasarkan platform dan sistem operasinya. Platform
yang dimaksud seperti komputer, laptop, tablet, dan smartphone.
a. Komputer/laptop
Pada komputer maupun laptop, aplikasi yang digunakan dikategorikan
berdasarkan sistem operasi:
 Microsoft Windows dapat menggunakan perangkat lunak seperti Calibre
eBook Viewer, Azardi;
 Apple MacOs dapat menggunakan perangkat lunak seperti iBooks,
Calibre eBook Viewer, dan Azardi;
 Linux dapat menggunakan perangkat lunak Okular, Calibre eBook
Viewer ,dan Azardi.
b. Tablet dan Smartphone
Pada Tablet dan Smartphone, aplikasi yang digunakan dikategorikan
berdasarkan sistem operasi:
 Apple iOS dapat menggunakan perangkat lunak iBooks;
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 Google Android dapat menggunakan perangkat lunak Moon+Reader,
Ideal reader, Aldiko, dan FBReader;
 Blackberry OS dapat menggunakan perangkat lunak EPub reader yang
bisa diunduh di Blackberry.
c. Telepon Seluler
Pada telepon seluler atau feature phone ada aplikasi Albitreader. Idealnya,
sebuah format ePub rata-rata berjalan stabil dan banyak digunakan pada
perangkat alat baca Tablet dibandingkan dengan perangkat alat baca lainnya.
6) Kolofon dan Metadata
Kolofon adalah catatan penulis, umumnya pada akhir naskah atau terbitan,
berisi keterangan mengenai tempat, waktu, dan penyalin naskah. Kolofon pada
buku digital sama dengan metadata.
Metadata merupakan sebuah informasi yang mendeskripsikan sebuah file. Pada
epub, metadata berfungsi memberikan informasi pada sebuah buku: judul,
nama pengarang, tahun penerbitan, bahasa, ISBN, penerbit, kategori, deskripsi,
dll.
7) Sigil telah mendukung import file rekaman video dan rekaman suara ke dalam
dokumen epub. Untuk saat ini format yang telah didukung oleh epub adalah:
o Video: (mp4, webm)
o Audio: (mp3, wav, ogg)
8) Registrasi
Berikut adalah langkah-langkah yang digunakan untuk melakukan pendaftaran
seamarket seamolec:
a. Tekan tombol “Register” di sebelah atas kanan halaman situs
b. Masukkan email, password pengguna dan ketikkan kembali password
c. Tekan “Sign Up” dalam form untuk melakukan pendaftaran
d. Verifikasi pendaftaran akun dengan menekan alamat yang telah dikirimkan
sistem ke alamat email Anda.
e. Jika konfirmasi berhasil, pada halaman situs akan muncul nama pengguna
yang menandakan bahwa pengguna tersebut telah login
f. Abaikan langkah di atas jika ingin registrasi menggunakan jejaring sosial
(facebook/twitter)
g. Login
Berikut adalah langkah-langkah dalam melakukan login pada aplikasi
seamarket seamolec.
 Masukkan email dan password pengguna, centang “keep logged in” untuk
tetap login
 Untuk melakukan login tekan tombol “sign in” dalam form.
h. Abaikan langkah di atas jika ingin login menggunakan akun jejaring sosial
(facebook/twitter)
Nilai = Jumlah benar : 10
a. Tes Praktik
Carilah buku-buku digital sesuai dengan jurusan masing-masing dan carilah
bagian-bagian penting dari buku tersebut dan kemudian salinlah dengan rapi
minimal 3 buku dan  buku tersebut minimal memiliki 150 lembar dan
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penyalinannya minimal 20 lembar per buku kertas A4 kemudian tugas tersebut
disave dengan format Save dengan format : Tugas ke_No Abesn_Nama Siswa
Selamat mengerjakan
E. MEDIA, ALAT, BAHAN DAN SUMBER BELAJAR
Media
1. Software AutoCAD
2. Software ArchiCAD
3. Software Sketchup
4. Software V-Ray
Alat
1. Seperangkat PC/Laptop
2. White Board
3. LCD Proyektor
4. Spidol
5. Penghapus
Bahan
1. Lembar Hasil Kegiatan Belajar Siswa
SumberBelajar
1. Buku Siswa Simulasi Digital Jilid 2, Kemendikbud, 2013
2. ArchiCad 8 untuk orang Awam
3. Ebook SketchUp Instructions
4. Ebook A RENDERING PLUGIN FOR DESIGNERS
Mengetahui, Depok,
Kepala Sekolah Guru Mata Pelajaran
Drs. Aragani Mizan Zakaria Darmawan, S.Pd. T
NIP. 19630203 198803 1 010 NIP. 19790718 201406 1 001
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LAMPIRAN
MATERI PEMBELAJARAN PERTEMUAN 13-15
Tujuan Pembelajaran
Setelah pembelajaran siswa mampu
1. Siswa dapat memahami pengertian dan fungsi buku digital
2. Siswa dapat menerapkan pengertian dan fungsi dari buku digital
3. Siswa dapat menjelaskan persiapan dan performatan buku digital
4. Siswa dapat menunjukkan hasil persiapan dan pemformatan buku digital
5. Siswa dapat menerapkan pengertian dan fungsi buku digital
6. Siswa dapat menunjukkan hasil penerapan publikasi buku digital
Pertemuan ke 13 :
1. Pengertian Buku Digital
Buku digital atau buku elektronik, disingkat e-book, atau ebook, adalah bentuk digital dari buku
cetak. Buku cetak pada umumnya terditi atas setumpuk kertas dijilid yang berisi teks atau
gambar, maka buku elektronik berisikan informasi digital yang dapat berisi teks, gambar, audio,
video, yang dapat dibaca di komputer, laptop, tablet, atau smartphone.
2. Fungsi dan Tujuan Buku Digital
a. Fungsi
1) Sebagai salah satu alternatif media belajar.
Berbeda dengan buku cetak, buku digital dapat memuat konten multimedia di dalamnya
sehingga dapat menyajikan bahan ajar yang lebih menarik dan membuat pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan.
2) Sebagai media berbagi informasi.
Buku digital dapat disebarluaskan dengan lebih mudah dibandingkan dengan buku cetak,
baik melalui media seperti website, kelas maya, email dan media digital yang lain.
Seseorang dengan mudah dapat menjadi pengarang serta penerbit dari buku yang dibuat
sendiri.
b. Tujuan
Ada beberapa tujuan pengembangan buku digital:
1) Memberikan kesempatan bagi pembuat konten untuk berbagi informasi dengan lebih
mudah, dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. Dengan membuat konten dalam
bentuk digital, pengarang tidak perlu mendatangi penerbit untuk menerbitkan bukunya,
cukup mendatangi salah satu situs penerbit digital dan memberikan bukunya secara
mandiri.
2) Melindungi informasi yang disampaikan.
Berbeda dengan buku fisik yang dapat rusak, basah maupun hilang, buku digital berupa
data di komputer terlindungi dari masalah-masalah tersebut. Walaupun data tersebut
hilang, pengguna dapat dengan mudah mencari penggantinya baik dari internet maupun
meminta kembali pada pembuat buku.
Gambar 1. Buku Digital
RencanaPelaksanaanPemelajaran (RPP) KURIKULUM 2013 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK
3) Mempermudah proses memahami materi ajar.
Dalam perangkat lunak buku digital, Anda dapat memberikan catatan tertentu pada
materi, mencari kata atau kalimat tertentu dalam materi, file multimedia yang dapat
langsung dimainkan untuk memperkaya konten buku sehingga membantu memahami
materi ajar dengan lebih baik dan cepat.
3. Jenis Format Buku Digital
Berikut beberapa format yang tersedia untuk buku dalam format digital
 AZW – Amazon World. Sebuah format proprietary Amazon, yang menyerupai format MOBI
kadang-kadang dengan dan kadang-kadang tanpa menyertakan Digital Rights Management
(DRM). DRM pada format ini dikhususkan untuk Kindle Amazon.
 EPUB – Electronic Publication. Format terbuka didefinisikan oleh Forum Open digital book
dari International Digital Publishing Forum (idpf). EPUB mengacu kepada standar XHTML dan
XML. Ini adalah standar yang sedang berkembang. Spesifikasi untuk EPUB dapat ditemukan di
situs web IDPF, Adobe, Barnes & Noble, dan Apple, masing-masing memiliki DRM mereka
sendiri. Format tersebut tidak kompatibel antara satu dengan yang lainnya. Saat ini sudah
ada versi terbaru yaitu ePub 3, tetapi belum digunakan secara luas.
 KF8 -Format Kindle Fire dari Amazon. Hal ini pada dasarnya sama dengan prinsip ePub yang
disusun dalam pembungkus Palm File Database (PDB) dengan Digital Right Management
(DRM) milik Amazon.
 MOBI – Format MobiPocket, ditampilkan menggunakan perangkat lunak membaca sendiri.
MobiPocket tersedia pada hampir semua PDA dan Smartphone. Aplikasi Mobipocket pada
PC Windows dapat mengkonversi Chm, doc, Html, OCF, Pdf, Rtf, dan Txt file ke format ini.
Kindle menampilkan format mobipocket juga.
 PDB - Palm File Database. Dapat menyertakan beberapa format buku digital yang berbeda,
yang ditujukan untuk perangkat berbasiskan sistem operasi Palm. Pada umumnya digunakan
untuk buku digital berformat PalmDOC (AportisDoc) dan format eReader juga.
 PDF - Portable Document Format yang diciptakan oleh Adobe untuk produk Acrobat mereka.
Format ini secara tidak langsung merupakan format yang digunakan untuk pertukaran
dokumen. Dukungan perangkat lunak untuk format ini hampir mencakupi semua platform
komputer dan perangkat genggam. Beberapa perangkat memiliki masalah dengan PDF
karena kebanyakan konten yang tersedia akan ditampilkan baik untuk format A4 atau surat,
yang keduanya tidak mudah dibaca ketika diperkecil sesuai layar kecil. Beberapa aplikasi
pembaca buku digital dapat menyusun ulang tampilan beberapa dokumen PDF, termasuk
Sony PRS505, untuk mengakomodasi layar kecil.
 PRC - Palm Resource File, Sering menyertakan alat baca Mobipocket tetapi kadang-kadang
menyertakan eReader atau alat baca AportisDoc.
 HTML - Hyper Text Markup Language adalah tulang punggung dari World Wide Web. Banyak
teks yang didistribusikan dalam format ini. Selain itu, beberapa pembaca e-book mendukung
Cascading Style Sheets (CSS) yang pada dasarnya gaya utama panduan untuk halaman HTML.
 CHM - Compressed HTML, sering digunakan untuk file bantuan Windows. Hal ini telah
menjadi sangat populer untuk distribusi teks dan bahan pendukung lainnya melalui Web.
 XHTML - versi khusus dari HTML dirancang agar sesuai dengan aturan konstruksi XML. Ini
adalah format standar untuk data epub.
 XML - tujuan umum markup language untuk pertukaran data. Dalam konteks digital book
umumnya terbatas pada XHTML dan RSS feed meskipun beberapa format lain yang telah
ditetapkan.
 Untuk lebih lengkapnya dapat diakses pada laman berikut:
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http://wiki.mobileread.com/wiki/E-book_formats
4. Pemilihan Format Buku Digital
Pertimbangan pemilihan format buku digital book yang akan digunakan pada buku ini mengacu
kepada beberapa hal sebagai berikut.
a. Memanfaatkan ketersediaan perangkat
Ketersediaan perangkat pendukung (seperti telepon seluler) yang beredar di Indonesia dan
jumlah penggunanya yang sangat besar. Jumlah tersebut belum termasuk pengguna laptop,
tablet, dan smartphone. Hal ini dapat dimanfaatkan untuk mengenalkan buku digital
melalui perangkat tersebut.
b. Ukuran tampilan aplikasi alat baca buku digital
Format PDF tidak akan menjadi masalah apabila dibaca menggunakan komputer maupun
laptop, namun karena ditujukan untuk perangkat bergerak/telepon seluler yang memiliki
ukuran layar yang bervariasi, maka diperlukan format yang dapat menyesuaikan dengan
tampilan layar.
c. Format yang didukung secara luas.
Penggunaan format yang hanya mendukung satu perangkat tertentu akan membuat
ketergantungan kepada satu teknologi pendukung saja. Dalam hal pemilihan format perlu
dipertimbangkan adalah menggunakan format yang mendapat dukungan secara luas, baik
untuk pembuatannya maupun aplikasi alat bacanya.
Electronic publication (Epub) merupakan salah satu format buku digital yang disepakati
oleh International Digital Publishing Forum (IDPF) pada Oktober 2011. Epub menggantikan
peran Open eBook sebagai format buku terbuka. Epub terdiri atas file multimedia, html5, css,
xhtml, xml yang dikemas dalam satu file.
Gambar 2. Tampilan Logo ePUB
Sebagai format yang tidak mengacu kepada salah satu pengembang tertentu, ePub dapat
dibaca di pelbagai perangkat, seperti: komputer (AZARDI, Calibre, plugin firefox, plugin google
chrome), Android (FBReader, Ideal Reader), iOS (ireader), Kobo eReader, Blackberry playbook,
Barnes and Noble Nook, Sony Reader, dan berbagai perangkat lainnya. Format ePub
mendukung penyesuaian tampilan teks sesuai dengan ukuran layar kecil untuk perangkat
tertentu. Pada format EPUB 3.0 sudah dimungkinkan menyertakan fitur audio maupun video
serta animasi ke dalam buku digital. Format ePub merupakan salah satu format buku digital
yang paling populer saat ini. Berbagai kelebihan yang ditawarkan telah menjadikan ePub
sebagai salah satu format buku digital yang paling banyak digunakan. Fitur-fiturnya antara lain:
 Format terbuka dan gratis.
 Berbagai alat baca epub yang telah tersedia di berbagai perangkat.
 Berbagai software pembuat epub telah tersedia.
 Support untuk video dan audio.
 Reflowable (word wrap), dan pengaturan ukuran teks.
 Support untuk DRM.
 Styling CSS.
5. Aplikasi Pemformatan Buku Digital
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Aplikasi yang digunakan untuk menyusun buku digital dengan format ePub adalah:
 aplikasi pengolah kata yaitu Libre Office atau MS Office;
 aplikasi pengolah gambar yaitu GIMP atau Adobe Photoshop;
 aplikasi audio editor yaitu Audacity/format factory;
 aplikasi video editor yaitu Avidemux/format factory;
 aplikasi ePub editor yaitu Sigil.
6. Aplikasi ePub editor Sigil
Sigil merupakan sebuah software editor untuk epub yang bersifat open source. Untuk
mengunduh Sigil, anda dapat mengakses websitenya di
https://code.google.com/p/sigil/. Beberapa fitur dari Sigil adalah sebagai berikut:
 Gratis dan Open Source dengan lisensi GPLv3
 Multiplatform: dapat dijalankan di Windows, Linux dan Mac
 Multiple view: Book view, Code View dan Preview
 Dapat langsung mengedit tampilan epub di book view
 Generator daftar isi dengan support untuk heading multi-level
 Editor metadata.
Sigil sudah mendukung import file video dan audio semenjak versi 0.7.0. Dalam buku ini
kita akan menggunakan Sigil versi 0.7.2. Untuk mengunduh Sigil, siswa dapat meng-akses
websitenya di https://code.google.com/p/sigil/.
Gambar 3. Tampilan Awal Sigil
Panel sebelah kiri merupakan file browser untuk file-file yang terdapat di dalam epub,
panel tengah merupakan editor, dan panel sebelah kanan untuk daftar isi dari dokumen
epub yang sedang dikerjakan.
File instalasi perangkat lunak Sigil dapat ditemukan dan dapat diunduh pada laman Sigil.
Proses instalasi perangkat lunak Sigil sebagai berikut:
a.  Tekan tombol next
b.  Pilih i accept the agreement
kemudian tekan tombol next
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c
.c. Tekan tombol next d.  Tekan tombol next
e
. e. Tekan tombol next f.   Tekan tombol install
g.  Tunggu sampai proses instalasi h.  Tekan tombol finish dan proses
selesai instalasi selesai
Gambar 4. Proses Instalasi Perangkat Lunak Sigil
7. Aplikasi Alat Baca Buku Digital
Format ePub membutuhkan aplikasi alat baca. Daftar aplikasi alat baca buku digital dapat
diurutkan berdasarkan platform dan sistem operasinya. Platform yang dimaksud seperti
komputer, laptop, tablet, dan smartphone.
a. Komputer/laptop
Pada komputer maupun laptop, aplikasi yang digunakan dikategorikan berdasarkan sistem
operasi:
 Microsoft Windows dapat menggunakan perangkat lunak seperti Calibre eBook Viewer,
Azardi;
 Apple MacOs dapat menggunakan perangkat lunak seperti iBooks, Calibre eBook Viewer,
dan Azardi;
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 Linux dapat menggunakan perangkat lunak Okular, Calibre eBook Viewer ,dan Azardi.
b. Tablet dan Smartphone
Pada Tablet dan Smartphone, aplikasi yang digunakan dikategorikan berdasarkan sistem
operasi:
 Apple iOS dapat menggunakan perangkat lunak iBooks;
 Google Android dapat menggunakan perangkat lunak Moon+Reader, Ideal reader,
Aldiko, dan FBReader;
 Blackberry OS dapat menggunakan perangkat lunak EPub reader yang bisa diunduh di
Blackberry.
c. Telepon Seluler
Pada telepon seluler atau feature phone ada aplikasi Albitreader. Idealnya, sebuah format
ePub rata-rata berjalan stabil dan banyak digunakan pada perangkat alat baca Tablet
dibandingkan dengan perangkat alat baca lainnya.
Pertemuan ke 14 :
1. Persiapan dan performatan buku digital
Pada proses penyiapan materi untuk dikonversi menjadi buku digital, hal yang perlu
diperhatikan adalah memberi pemahaman kepada siswa bahwa pembaca buku digital memiliki
kebebasan mengakses isi buku sesuai dengan apa yang dicari dan dapat dibaca secara
acak/tidak runtut. Oleh karena itu penyiapan materi harus diupayakan agar bagian dari isi buku
dapat berdiri sendiri atau bersifat modular. Sifat ini meminimalkan ketergantungan antara bab
yang satu dengan yang lain.Pertimbangkan juga perangkat yang akan digunakan oleh pembaca.
Pembaca yang menggunakan feature phone tidak dapat menampilkan ePub yang menyertakan
video maupun audio.
2. Mengatur Layout Dokumen Word
Sebelum diformat, bahan ajar dalam bentuk dokumen harus terlebih dahulu disesuaikan
formatnya dengan cara melakukan beberapa pengaturan:
a. Mengatur Gambar
Gambar perlu diatur sehingga tampil dengan baik ketika dikonversi ke file ePub. Beberapa
hal yang perlu diatur dalam menyiapkan gambar adalah sebagai berikut:
 Format gambar sebaiknya dalam tipe JPEG
Semua gambar di dalam file teks harus menggunakan format JPEG. Salah satu cara
memastikan foto tersebut tersimpan dalam format JPEG adalah dengan melihat tipe file
(file type) pada explorer, apakah sudah dalam bentuk JPEG Image. Jika masih dalam
bentuk lain, misalnya Bitmap Image, maka mengubah file type gambar menjadi JPEG
Image dapat dilakukan dengan membuka file foto tersebut menggunakan aplikasi lain
semisal : GIMP, Adobe Photoshop atau Paint.
 Gambar
Gambar harus berada dalam posisi in line with text. Untuk mengubah semua pengaturan
tata letak (layout) gambar menjadi
in line with text dapat dengan cara klik kanan gambar Wrap text In line with text pada
perangkat lunak pengolah kata.
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Gambar 5. Pengaturan Gambar
 Equation atau gambar rumus
Equation maupun rumus yang berada pada dokumen sebaiknya diubah dalam bentuk
gambar. Hal ini untuk menghindari tata letak yang berantakan akibat proses konversi ke
format ePub.
b. Mengatur Tabel
Tampilan tabel dalam ePub harus diperhatikan, dikarenakan alat baca ePub yang beragam
baik dari sisi perangkatnya maupun perangkat lunak. Tampilkan informasi secukupnya pada
tabel, dan potong kolom sesuai kebutuhan jika dirasa data yang ditampilkan terlalu panjang.
Untuk pengaturan lebar tabel, buatlah menjadi relative, untuk melakukannya pada Ms.
Word: tempatkan kursor dalam sel tabel dan klik kanan. Sebuah jendela pop-up akan muncul
dan pilih table properties.
Gambar 6. Pengaturan Tabel
Centang preffered width pada tab table, kemudian ubah properti Measure in menjadi
percent, dan terakhir ubah lebar menjadi 100%. Hal ini akan memastikan tabel
ditampilkan selebar layar pada semua perangkat pembaca epub nantinya.
c. Mengatur Audio
Format file audio yang dapat digunakan untuk buku digital adalah mp3. Untuk
mengubah format file selain mp3 menjadi format mp3 dapat menggunakan perangkat
lunak format factory.
Langkah-langkah menyiapkan video dalam format mp3 untuk buku digital adalah sebagai
berikut.
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(a) Buka Format Factory, kemudian (b) Setelah itu cari file yang akan diubah
pilih Audio all to mp3 dengan menekan add file atau add
folder
Gambar 7. Proses Konversi Audio
d. Mengatur Video
Seringkali materi pembelajaran memerlukan penjelasan yang lebih rinci dari pada
sekedar teks dan gambar. Rekaman video merupakan salah satu sumber belajar yang relatif
mudah untuk dibuat ataupun dicari di internet.
Format video yang didukung oleh epub adalah mp4, sehingga format video lainnya harus
diubah menjadi format mp4. Dalam kasus ini, Anda akan menggunakan software Format
Factory.
Penggunaan Format Factory cukup mudah, dari halaman awal, pilih video all tomp4,
add file, kemudian pilih video yang ingin diubah menjadi format mp4. Langkah-langkah
menyiapkan video dalam format mp4 untuk buku digital adalah sebagai berikut.
(c) Tekan Tombol OK jika file sudah masuk (d) Tekan tombol start untuk memulai
konversi
(e) File yang sudah berhasil di konversi akan berada di folder MY Documents > FFOUtput
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Gambar 8. Proses Konversi Video
c. Menghilangkan Formating standart
Yang dimaksud dengan formatting standard di sini adalah format text layout pada dokumen
word yang harus mengikuti ketentuan-ketentuan layout sehingga ketika dilakukan proses
konversi ke format ePub, layout, atau tampilan yang tidak sesuai dapat dihilangkan.
Adapun beberapa ketentuan dalam format text layout pada dokumen word yang harus
dihilangkan atau diubah adalah sebagai berikut.
 Pastikan pemberian halaman otomatis (page number) pada setiap halaman di
hilangkan.
 Pastikan dokumen halaman tidak menggunakan header dan footer
 Pastikan setiap rumus yang dibuat (antara lain menggunakan equation editor) diubah
menjadi format gambar
 Pastikan setiap tabel dibuat  menjadi format gambar
(a) Buka Format Factory, kemudian pilih
all to mobile device
(b) Setelah itu atur Bitrate (KB/s) menjadi
800 KB/s
(e) File yang sudah berhasil di konversi akan berada di folder MY Documents > FFOUtput
(c) Untuk menambahkan video tekan
tombol Add File (d) Tekan tombol Start untuk memulaikonverse
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3. Pengembangan ePub
Proses pengembangan ePub dapat dilakukan dengan lebih mudah jika materi bahan ajar telah
dibuat dalam format dokumen terlebih dahulu. Terdapat 3 tahap pengembangan ePub yang
dibahas dalam kegiatan belajar ini.
a. Konversi materi menjadi ePub
Langkah pertama yang harus dilakukan dalam pengembangan buku digital adalah perubahan
materi yang dimiliki menjadi format ePub. Materi yang dapat diubah menjadi format ePub
adalah materi dalam bentuk word atau pdf.
1) Konversi file word ke file html
Sebelum diubah menjadi HTML, pastikan dokumen tersebut telah disiapkan sesuai
dengan langkah menyiapkan materi sebelum diubah menjadi buku digital, simpan
dokumen menjadi html dengan cara:
File save as web page filtered.
Gambar 9. Proses Penyimpanan Dokumen HTML
Pastikan yang dipilih adalah tipe web pagefiltered. Jika dipilih tipe web page akan
menghasilkan keluaran .html yang memiliki sintaks yang tidak biasa digunakan pada
halaman web.
2) Konversi pdf ke ePub
Buka aplikasi Calibre dan tekan tombol add books.
Sebuah jendela pop-up akan tampil untuk mengarahkan Anda memilih pdf yang akan
dibuat. Pilih File tersebut lalu tekan tombol openkemudian pilih file yang akan
ditambahkan ke calibre.
Gambar 10. Jendela Pop-Up Untuk Memilih File Html Pada Calibre
Gambar 11. Jendela Pop-Up Untuk Memilih File Html Pada Calibre
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Mengkonversi files Anda Pilih file And dan klik Convert E-books. Pada jendela pop-
up yang muncul di drop down box di sisi kanan pastikan bahwa Output format yang
dipilih adalah EPUB.
Gambar 12. Jendela Pop-Up Untuk Menkonversi File Pdf
Pilih tab EPUB Outputdan tandai (centang) kotak Do not spliton page breaksdan No
default cover. Kemudian pilih OK
Gambar 13. Jendela Pop-Up untuk menyesuaikan konfigurasi output Epub
Hal tersebut merupakan langkah-langkah yang Anda butuhkan untuk menyusun dan
mengubah (konversi) ePub dari file PDF.
4. Memberi Identitas Buku
Untuk memberikan identitas buku digital seperti kolofon, sampul buku, indentasi dapat
digunakan perangkat lunak Sigil. Langkah awal yang harus dilakukan adalah membuka file
html yang telah dikonversi ke dalam Sigil dengan cara Sigil File Open, kemudian pilih html
yang telah dibuat.
Gambar 14. Tampilan Awal Perangkat Lunak Sigil
Setelah itu pastikan tidak ada kesalahan di dalam dokumen tersebut, hapus spasi yang
berlebih serta pastikan gambar sudah pada tempatnya.
a. Memberikan Sampul Buku
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Sampul buku dalam buku digital muncul pada tampilan utama perangkat lunak pembaca
buku digital bersama informasi lainya seperti judul buku dan nama pengarang seperti
gambar di bawah ini.
Gambar 15. Contoh Library Pembaca Buku Digital
Untuk membuat sampul buku, Anda perlu menyiapkan sebuah file gambar yang akan
digunakan sebagai halaman sampul. Jika gambar yang ingin digunakan sebagai sampul
buku sudah terdapat di dalam dokumen html, anda dapat menunjuknya sebagai halaman
sampul dengan cara berikut ini:
1) Images “ pilih gambar “ klik kanan “add semantic” cover image.
Jika gambar belum tersedia, Anda dapat menambahkan file gambar tersebut dengan
cara klik kanan images add existing files pilih gambar.
Gambar 16 Memasukkan Sampul Buku
2) Menu Tools add cover
Cara lain untuk menambahkan halaman sampul dengan menggunakan menu tools
kemudian pilih menu add cover.
Gambar 17. Memasukkan Sampul Buku Melalui Tools Setelah menu add cover dipilih
maka akan tampil halaman seperti gambar di bawah ini
RencanaPelaksanaanPemelajaran (RPP) KURIKULUM 2013 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK
Gambar 18. Memasukkan Gambar Untuk Sampul
Untuk mencari gambar yang kita inginkan tekan tombol other filesdan akan muncul
halaman untuk mencari file gambar yang ingin kita jadikan sampul seperti gambar
berikut
Gambar 19. Mencari Gambar Untuk Sampul
Pilih gambar yang akan dijadikan sampul dan tekan tombol open.
3) Kolofon dan Metadata
Kolofon adalah catatan penulis, umumnya pada akhir naskah atau terbitan, berisi
keterangan mengenai tempat, waktu, dan penyalin naskah. Kolofon pada buku digital
sama dengan metadata.
Metadata merupakan sebuah informasi yang mendeskripsikan sebuah file. Pada epub,
metadata berfungsi memberikan informasi pada sebuah buku: judul, nama pengarang,
tahun penerbitan, bahasa, ISBN, penerbit, kategori, deskripsi, dll.
4) Untuk masuk kejendelameta data,dari sigil
“Tool” Metadataeditor, atau tekan tombol F8. Setelah itu silahkan masukkan judul
(Title), pengarang (author), serta untuk menambahkan properti lainnya seperti
penerbit, tahun terbit, dll silahkan tekan tombol addbasic, dan kemudian ubah
valuenya.
RencanaPelaksanaanPemelajaran (RPP) KURIKULUM 2013 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK
Gambar 20. Tampilan Metadata Editor
5) Memberikan Indentasi dan Daftar Isi pada Buku Digital
Indentasi adalah bagian paragraf yang menjorok ke dalam pada baris-baris
paragraf. Indentasi adalah bagian dari pembuatan daftar isi. Daftar isi merupakan cara
utama pengguna melakukan navigasi di dalam dokumen ePub. Pengguna dapat
langsung membuka bagian dokumen yang ingin dibaca dengan menggunakan daftar isi
tanpa harus membuka tiap-tiap halaman, sistem yang mirip dengan hyperlink di
halaman web. Sigil memiliki fitur untuk membuat daftar isi secara otomatis. Hal yang
perlu dipersiapkan hanyalah menentukan header setiap bab yang ingin dimasukkan di
dalam daftar isi. Jika dokumen word yang digunakan telah menggunakan styling, maka
dokumen telah terformat secara otomatis, tetapi jika belum, maka pengguna harus
menentukan header di Sigil. Dengan cara:
Tempatkancursordikalimattopik/subtopik pilihheader
Gambar 21. Pengaturan Indentasi
Dapat dilihat di gambar kiri, cursor (lingkaran merah) terletak di kalimat
Konversi word ke HTML, yang ditetapkan sebagai h2(header 2, persegi merah),
sedangkan isi paragraf di gambar kanan (lingkaran merah) diberikan styling
p/(paragraf, persegi merah). h1 menandakan topik utama, h2 subtopik, h3 sub-
subtopik, dst. Simbol pmenandakan isi paragraf yang tidak dimasukkan ke dalam
daftar isi. Untuk membuat daftar isi di readium cukup dengan masuk ke tools “ table
of content “ generate table of content “ OK.
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Gambar 22. Pengaturan Daftar Isi
5. Memasukkan File Multimedia
Sejak versi 7.0, Sigil telah mendukung import file rekaman video dan rekaman suara ke dalam
dokumen epub. Untuk saat ini format yang telah didukung oleh epub adalah:
o Video: (mp4, webm)
o Audio: (mp3, wav, ogg)
Jika ingin memasukkan video dalam format lainnya ke dalam buku, digital, Anda dapat
menggunakan software konversi video, salah satunya adalah dengan menggunakan software
gratis, FormatFactory (www.pcfreetime.com)atau avidemux.
Untuk memasukkan file video/audio cukup dengan menempatkan cursor mouse di tempat
yang Anda inginkan, kemudian lakukan salah satu dari dua cara berikut:
1) Klik kanan “insertfile, otherfile” pilih audio/video yang diinginkan. Maka akan muncul
tampilan pemutaran video/audio di jendela editor seperti di bawah ini.
Gambar 23. Memasukkan File Audio/Video
2) Setelah itu pilih file saveasuntuk menyimpan dokumen Anda sebagai epub.
Klikgambar
Klik other file pada tampilan Insert File seperti gambar di bawah ini.
Gambar 24. Tampilan Jendela Insert File
3) Pada jendela AddExistingFiles pilih video yang anda inginkan
RencanaPelaksanaanPemelajaran (RPP) KURIKULUM 2013 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK
Gambar 25. Tampilan Jendela Add Existing File
Apabila tampilan sudah seperti gambar di bawah ini berarti add audio atau video Anda
sudah berhasil.
Gambar 26. Tampilan File Video Sudah Berhasil Disisipkan
6. Langkah-langkah Membaca Buku Digital
Terdapat berbagai macam perangkat lunak (software) untuk membaca epub, namun hanya
sebagian yang dapat memutar filemultimedia, antara lain:
 Melalui komputer :
aplikasi desktop -> GHP Reader
Google Chrome ->Readium ->install dari chrome store -> beberapa video tidak dapat
diputar
 Melalui tablet / smartphone:
Android ->Ideal Reader atau moon+reader ->install dari google play
iOS -> iBooks
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Gambar 27. Perangkat Lunak Pembaca Buku Digital
6. Membaca buku digital melalui Readium
Untuk melakukan instalasi pluginReadium di Google Chrome, cukup buka halaman web
http://readium.org dari Google Chrome, kemudian tekan tombol “install from chrome web
store”, dan pilih “add”.
Gambar 28. Memasang Plugin Readium
Untuk mengakses Readium, ketikkan chrome://apps/ di address bar Google Chrome Anda,
dan silahkan pilih Readium dari daftar aplikasi GoogleChrome Anda.
Gambar 29. Icon Readium Yang Sudah Terinstall
Untuk menambahkan buku ke dalam readium, tekan tombol “add newbook” di pojok kanan
atas Google Chrome, maka buku akan ditambahkan ke dalam pustaka Readium.
(b) Buku digital di Android
(ideal reader)
(c) Buku digital di iPhone
(iBooks)
(a) Buku digital pada plugin readium
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Gambar 30. Tampilan Buku-Buku Digital di Readium
Untuk mulai membaca buku, silahkan klik di gambar buku atau tombol “read”.
Gambar 31. Tampilan Buku Digital Ketika di Buka
Pertemuan ke 15 :
1. Publikasi Buku Digital
a. Proses Penerbitan Buku Digital
Proses penerbitan buku digital pada dasarnya sama dengan penerbitan buku cetak. Berikut
adalah perbandingan proses penerbitan buku cetak dan buku digital.
KEGIATAN PUBLIKASI BUKUCETAK BUKU DIGITAL
Penulis mengajukan ke penerbit, sekaligus
menyerahkan draft naskah
Bila disetujui, penerbit akan mengatur perjanjian dan
menunjukkan editor
√ √
Draft naskah sesudah diperiksa editor akan diserahka
kembali kepada penulis untuk penyempurnaan √ √
Setelah draft selesai, penerbit akan menunjuk
illustrator untuk membuat ilustrasi dan sampul buku
dsb.
√ √
Penerbit mengurus hak cipta (bila diperlukan) serta
ISBN
√ Tidak dilakukan
Proses pembuatan film √ Tidak dilakukan
Percetakan buku √ √
Peluncuran/penerbitan buku √ √
Distribusi buku Toko Buku Toko buku online
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seperti Qbaca,
NulisBuku dan
Seamarket
Seamolec
2. Nama-Nama Penerbit Buku Digital
Toko buku daring yang dapat digunakan untuk mengunggah buku digital
a. NulisBuku
Nulisbuku dengan alamat http://nulisbuku.com sebagai alternatif pilihan apabila penulis
ingin menerbitkan bukunya. Nulisbuku memperkenalkan cara self-publishing yaitu penulis
merangkap tugas sebagai penerbit yang bertanggung jawabpenuh atas keseluruhan proses
penerbitan bukunya, dari mulai menulis naskah, mendesain sampul buku,dan tata wajah
(layout) naskah, menentukan hargabuku, distribusi sampai dengan memasarkan buku.
Nulisbuku menerima semua bentuk naskah, baik berupa puisi, novel, komik, novel grafis,
selama tidak mengandung unsur SARA dan pornografi. Salah satu keunikan nulisbuku
adalah penulis dapat menentukan sendiri harga jual bukunya sendiri (tentunya royalti tiap
buku juga ditentukan sendiri oleh penulis).
b. QBaca
QBaca dengan alamat website http://qbaca.com merupakan salah satu toko buku digital
yang menyediakan koleksi buku-buku digital dari berbagai penerbit, baik buku gratis
maupun buku berbayar. Aplikasi pembaca QBaca tersedia untuk perangkat Android serta
Apple iOS di handphone atau tablet. QBaca saat ini menerapkan format EPUB 3 sebagai
format digitalnya.
c. Seamarket Seamolec
SEA Market Appstore merupakan situs yang menampung aplikasi-aplikasi lokal yang menjadi
mediaperantara bagi para pengembang dengan konsumen. Aplikasi dapat diakses dengan
mengunjungi alamat http://seamarket.seamolec.org.
3. Memublikasikan Buku Digital di Toko Buku Digital
Salah satu langkah mengunggah buku digital di toko buku daring dapat menggunakan
Seamarket Seamolec pada halaman web http://seamarket.seamolec.org
Gambar 1. Tampilan Buku Digital Ketika di Buka
a. Membuat Akun Toko Buku
Akun pada aplikasi seamarket dapat didaftarkan dengan mengisikan data pribadi
pengguna dan menyertakan alamat email pengguna. Pengguna dapat pula
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mendaftarkan akunnya Gambar II32Membuat Akun SEAMarket dengan bantuan fitur
facebook connect maupun twitter connect dalam mempermudah proses registrasi.
4. Registrasi
Berikut adalah langkah-langkah yang digunakan untuk melakukan pendaftaran seamarket
seamolec:
a. Tekan tombol “Register” di sebelah atas kanan halaman situs
b. Masukkan email, password pengguna dan ketikkan kembali password
c. Tekan “Sign Up” dalam form untuk melakukan pendaftaran
d. Verifikasi pendaftaran akun dengan menekan alamat yang telah dikirimkan sistem ke alamat
email Anda.
e. Jika konfirmasi berhasil, pada halaman situs akan muncul nama pengguna yang menandakan
bahwa pengguna tersebut telah login
f. Abaikan langkah di atas jika ingin registrasi menggunakan jejaring sosial (facebook/twitter)
g. Login
Berikut adalah langkah-langkah dalam melakukan login pada aplikasi seamarket seamolec.
1)Masukkan email dan password pengguna, centang “keep logged in” untuk tetap login
2)Untuk melakukan login tekan tombol “sign in” dalam form.
h. Abaikan langkah di atas jika ingin login menggunakan akun jejaring sosial (facebook/twitter)
5. Mengunggah Buku
Penulis dapat mengunggah buku digital setelah membuat akun terlebih dahulu. Penulis dapat
memberikan gambar screenshoot buku disertai detail dan harga.
a. Mengunggah Buku Digital
1) Masuk ke halaman unggah aplikasi dengan menekan tombol navigasi “My Apps”
kemudian pilih “Upload Apps”
2) Untuk mengunggah installer aplikasi, klik tombol “Add files” pada panel “upload your
application”
3) Untuk mengunggah screenshoot aplikasi, klik tombol “add files” pada panel “add
screenshoot”
4) Jika telah dipilih tekan tombol start upload untuk memulai upload resource
5) Sertakan informasi dasar seperti judul buku, harga kategori deskripsi dll.
6) Tekan tombol “Submit Apps” untuk memroses pengunggahan
Gambar 2. MempublikasikanBuku Digital di SEAMarket
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6. Update Aplikasi Buku Digital
a. Masuk ke halaman update aplikasi dengan memilih aplikasi yang ingin diubah dengan
menampilkan halaman aplikasi tertuju kemudian klik navigasi ‘EditApps’ pada panel
sebelah kanan.
b. Untuk meng-updateinstaller aplikasi, hapus installer yang lama dengan mengklik tombol
‘Delete’. Kemudian klik tombol ‘AddFiles’ pada panel ‘UploadYourApplication’ untuk
mengganti installer yang lama.
c. Untuk meng-update aplikasi screenshoot, klik tombol ‘AddFiles’ pada panel
‘AddScreenshoot’ atau jika ada screenshoot yang ingin dihapus, klik tombol ‘Delete’ pada
screenshoot yang dituju.
d. Jika telah dipilih, klik startupload untuk memulai uploadresource.
e. Sertakan info dasar seperti nama aplikasi, harga, kategori, dan deskripsi.
f. Klik tombol ‘SaveChanges’ untuk menyimpan perubahan.
7. Lihat Halaman Aplikasi Buku Digital
Pada halaman utama SEAMarketAppstore, tampak berbagai aplikasi yang ditampilkan
berdasarkan aplikasi terbaru atau aplikasi dengan rate yang tinggi. Pada SEA Market Appstore,
halaman aplikasi terbagi menjadi 4 bagian, yakni overview, detail, review, dan related apps.
Gambar 3. Halaman Utama SEAMarket
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TAHUN PELAJARAN 2016/2017
1 1 - 9 Juli 2016
M SN SL RB KM JM ST M SN SL RB KM JM ST M SN SL RB KM JM ST Libur Kenaikan Kelas
1 2 1 2 3 4 5 6 1 2 3 2 6 - 7 Juli 2016
3 4 5 6 7 8 9 7 8 9 10 11 12 13 4 5 6 7 8 9 10 Hari Besar Idul Fitri 1437 H
10 11 12 13 14 15 16 14 15 16 17 18 19 20 11 12 13 14 15 16 17 3 11 - 16 Juli 2016
17 18 19 20 21 22 23 21 22 23 24 25 26 27 18 19 20 21 22 23 24 Libur Idul Fitri 1437 H / 2016
24 25 26 27 28 29 30 28 29 30 31 25 26 27 28 29 30 4 18 - 20 Juli 2016
31 Hari-hari pertama masuk sekolah
5 17 Agustus 2016
HUT Kemerdekaan RI
M SN SL RB KM JM ST M SN SL RB KM JM ST M SN SL RB KM JM ST 6 12 September 2016
1 1 2 3 4 5 1 2 3 Hari Besar Idul Adha 1437 H
2 3 4 5 6 7 8 6 7 8 9 10 11 12 4 5 6 7 8 9 10 7 26 September - 1 Oktober 2016
9 10 11 12 13 14 15 13 14 15 16 17 18 19 11 12 13 14 15 16 17 Ujian Tengah Semester Gasal
16 17 18 19 20 21 22 20 21 22 23 24 25 26 18 19 20 21 22 23 24 8 02 Oktober 2016
23 24 25 26 27 28 29 27 28 29 30 25 26 27 28 29 30 31 Tahun Baru Hijriyah 1438 H
30 31 9 25 November 2016Hari Guru Nasional## 10 26 November 2016
M SN SL RB KM JM ST M SN SL RB KM JM ST M SN SL RB KM JM ST Kunjungan Pramuka
1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 1 2 3 4 11 1 - 8 Desember 2016
8 9 10 11 12 13 14 5 6 7 8 9 10 11 5 6 7 8 9 10 11 Ujian Akhir Semester
15 16 17 18 19 20 21 12 13 14 15 16 17 18 12 13 14 15 16 17 18 12 9 - 13 Desember 2016
22 23 24 25 26 27 28 19 20 21 22 23 24 25 19 20 21 22 23 24 25 Perbaikan/Remedial
Agenda Kegiatan Semester Gasal
Juli 2016 Agustus 2016 September 2016
Oktober 2016 Desember 2016November 2016
Januari 2017 Februari 2017 Maret 2017
29 30 31 26 27 28 26 27 28 29 30 31 13 12 Desember 2016
Maulid Nabi Muhammad SAW14  13 Desember 2016
Batas Akhir Pengumpulan Nilai Raport
M SN SL RB KM JM ST M SN SL RB KM JM ST M SN SL RB KM JM ST Rapat Koordinasi Wali Kelas
1 1 2 3 4 5 6 1 2 3 15 14-16 Desember 2016
2 3 4 5 6 7 8 7 8 9 10 11 12 13 4 5 6 7 8 9 10 Pembuatan/Penulisan Nilai Raport
9 10 11 12 13 14 15 14 15 16 17 18 19 20 11 12 13 14 15 16 17 15 17 Desember 2016
16 17 18 19 20 21 22 21 22 23 24 25 26 27 18 19 20 21 22 23 24 Pembagian Raport
23 24 25 26 27 28 29 28 29 30 31 25 26 27 28 29 30 16 19 - 31 Desember 2016
30 Libur Semester Gasal
17 25 Desember 2016
Keterangan Hari Natal 2016
M SN SL RB KM JM ST Hari-hari pertama masuk sekolah Pembagian raport
1 Libur Ramadhan Libur Semester
2 3 4 5 6 7 8 Libur Umum / Hari Raya Kunjungan Pramuka
9 10 11 12 13 14 15 Ujian TengahSemester Tes Penjajakan UN
16 17 18 19 20 21 22 Ujian Akhir Semester USEK Praktik Mapel Wajib Kls 12
23 24 25 26 27 28 29 Ujian Kenaikan Kelas Ujian Sekolah Tertulis Kelas 12
30 31 Perbaikan / Remidial Ujian Nasional Utama
Pengumpulan nilai raport Ujian Nasional Susulan Hari Pendidikan Nasional
Rapat Koordinasi Wali Kelas Kemah Bakti Hari jadi Kabupaten Sleman
Agenda Kegiatan Semester Genap
1 11 1 - 8 Juni 2017
Tahun Baru Masehi 2017 Ulangan Kenaikan Kelas
2 6 - 11 Maret 2017 12 9 - 12 Juni 2017
Ujian Tengah Semester Genap Perbaikan/Remedial
3 13 - 18 Maret 2017 13
Ujian Sekolah Praktik Mapel Wajib Batas akhir Pengumpulan Nilai Raport
4 20 - 28 Maret 2017 Rapat Koordinasi Wali Kelas
Ujian Sekolah Tertulis 14
5 3 - 6  April 2017 Rapat Pleno Kenaikan Kelas Tingkat Paket Keahlian
01 Januari 2017
12 Juni 2017
14 Juni 2017
13 Juni 2017
April 2017 Juni 2017Mei 2017
JULI 2017
UN Utama (CBT : Computer Based Test) 15
6 10-11 April 2017 Rapat Pleno Kenaikan Kelas Tingkat Sekolah
UN Susulan (CBT:Computer Based Test) 16 13 - 16 Juni 2017
7 1 Mei 2017 Pembuatan/Penulisan Nilai Raport
Libur Hari Buruh Nasional 17
8 2 Mei 2017 Pembagian Raport Kenaikan Kelas
Hari Pendidikan Nsaional 18 19 - 30 Juni, 1 - 5 Juli 2017
9 Libur Idul Fitri dan Libur Kenaikan Kelas
Hari jadi Kabupaten Sleman 19
10 18 - 20 Mei 2017 HUT SMK Negeri 2 Depok Sleman
Kemah Bakti
29 Juni 2016
15 Mei 2017
17 Juni 2017
BUKU KERJA GURU 2016/2017
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ALOKASI WAKTU PEMBELAJARAN
Paket Keahlian : Teknik Gambar Bangunan
Kelas / Semester : X / Gasal
Tahun Pelajaran : 2016/2017
Mata Pelajaran : Simulasi Digital
No Bulan Jumlah MingguDalam Semester Tidak Efektif Efektif
1 Juli 4 3 1
2 Agustus 5 - 5
3 September 4 1 3
4 Oktober 4 - 4
5 November 5 - 5
6 Desember 4 4 -
Jumlah 26 8 18
Rincian Minggu Efektif :
 Jumlah jam pembelajaran yang efektif
Jml Minggu : 18
Jam Pembelajaran : 3 X
Jml jam pembelajaran : 54 Jam
 Digunakan untuk
Pembelajaran teori : 11 jam
Pembelajaran praktek : 34 jam
Evaluasi : 6 jam
Ulangan Tengah Semester : - jam
Uji Coba  UN : - jam
Ujian  USEK/ UN : - jam
Ujian Nasional ( UN ) : - jam
Waktu cadangan : 3 jam
Jumlah : 54 jam
Mengetahui Depok, 15 September 2016
Guru Mata Pelajaran
Darmawan, S.Pd.T Helfian Adhe Saputro
NIP . 19790718 201406 1 001 15505247005
+
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ALOKASI WAKTU PEMBELAJARAN
Paket Keahlian : Teknik Gambar Bangunan
Kelas / Semester : X / Genap
Tahun Pelajaran : 2016/2017
Mata Pelajaran : Simulasi Digital
No Bulan Jumlah MingguDalam Semester Tidak Efektif Efektif
1 Januari 4 - 4
2 Februari 4 - 4
3 Maret 4 4 -
4 April 4 2 2
5 Mei 5 1 4
6 Juni 4 4 -
Jumlah 25 11 14
Rincian Minggu Efektif :
 Jumlah jam pembelajaran yang efektif
Jml Minggu : 14
Jam Pembelajaran : 3 jam X
Jml jam pembelajaran : 42 jam
 Digunakan untuk
Pembelajaran teori : 11 jam
Pembelajaran praktek : 22 jam
Evaluasi : 6 jam
Ulangan Tengah Semester : - jam
Uji Coba  UN : - jam
Ujian  USEK/ UN : - jam
Ujian Nasional ( UN ) : - jam
Waktu cadangan : 3 jam
Jumlah : 45 jam
Mengetahui Depok, 15 September 2016
Guru Mata Pelajaran
Darmawan, S.Pd.T Helfian Adhe Saputro
NIP . 19790718 201406 1 001 15505247005
+
BUKU KERJA GURU 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK - SLEMAN
RENCANA PROGRAM TAHUNAN
Tahun Pembelajaran 2016/2017
Paket Keahlian : Teknik Gambar Bangunan
Mata Pelajaran : Simulasi Digital
SEMESTER KOMPETENSI DASAR Alokasi Waktu(Jam) Keterangan
Gasal
3.1 Menerapkan pengetahuan pengelolaan informasi
digital melalui pemanfaatan perangkat lunak
pengolah informasi
4.1 Menyajikan hasil penerapan pengelolaan informasi
digital melalui pemanfaatan perangkat lunak
pengolah informasi
`12 JP
3.2 Menerapkan pengetahuan pengelolaan informasi
digital melalui pemanfaatan komunikasi daring
(online)
4.2 Menyajikan hasil penerapan pengelolaan informasi
digital melalui komunikasi daring (online)
9 JP
3.3 Menerapkan pengetahuan tentang keikutsertaan
dalam pembelajaran melalui kelas maya
4.3 Menyajikan hasil penerapan keikutsertaan dalam
pembelajaran melalui kelas maya
18 JP
3.4 Menerapkan pengetahuan perancangan visualisasi
konsep
4.4 Menyajikan hasil penerapan perancangan visualisasi
konsep
18 JP
Genap
3.5 Menerapkan pengetahuan tentang visualisasi
konsep dalam bentuk presentasi video
4.5 Menyajikan hasil penerapan visualisasi konsep dalam
bentuk presentasi video
6 JP
3.6 Menerapkan pengetahuan tentang visualisasi
konsep dalam bentuk simulasi visual
4.6 Menyajikan hasil penerapan visualisasi konsep dalam
bentuk simulasi visual
30 JP
3.7 Menerapkan pengetahuan pemformatan dokumen/
buku digital
4.7 Menyajikan hasil penerapan pemformatan dokumen/
buku digital
9 JP
Mengetahui Depok, 28 Juli 2016
Guru Mata Pelajaran Mahasiswa
Darmawan, S.Pd.T Helfian Adhe Saputro
NIP. 19790718 201406 1 001 NIM. 15505247005
BUKU KERJA GURU 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK - SLEMAN
PROGRAM  SEMESTER
Paket Keahlian : Teknik Gambar Bangunan
Kelas / Semester : X / Gasal
Tahun Pelajaran : 2016/2017
Mata Pelajaran : Simulasi Digital
No Kompetensi Dasar JmlJam
Bulan / Tahun
CatatanJuli2016
Agustus
2016
September
2016
Oktober
2016
Nopember
2016
Desember
2016
Minggu Ke Minggu Ke Minggu Ke Minggu Ke Minggu Ke Minggu Ke
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
1.
3.1 Menerapkan pengetahuan pengelolaan informasi digital
melalui pemanfaatan perangkat lunak pengolah informasi
4.1 Menyajikan hasil penerapan pengelolaan informasi digital
melalui pemanfaatan perangkat lunak pengolah informasi
12
2.
3.2 Menerapkan pengetahuan pengelolaan informasi digital
melalui pemanfaatan komunikasi daring (online)
4.2 Menyajikan hasil penerapan pengelolaan informasi digital
melalui komunikasi daring (online)
9
3.
3.3 Menerapkan pengetahuan tentang keikutsertaan dalam
pembelajaran melalui kelas maya
4.3 Menyajikan hasil penerapan keikutsertaan dalam
pembelajaran melalui kelas maya
18
4. 3.4 Menerapkan pengetahuan perancangan visualisasi konsep4.4 Menyajikan hasil penerapan perancangan visualisasi konsep 18
Jumlah 54
BUKU KERJA GURU 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK - SLEMAN
Diketahui Depok , 28 Juli 2016
Guru Mata Pelajaran Mahasiswa
Darmawan, S.Pd.T Helfian Adhe Saputro
NIP. 19790718 201406 1 001 NIM. 15505247005
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SMK NEGERI 2 DEPOK - SLEMAN
PROGRAM  SEMESTER
Paket Keahlian : Teknik Gambar Bangunan
Kelas / Semester : X / Genap
Tahun Pelajaran : 2016/2017
Mata Pelajaran : Simulasi Digital
No Kompetensi Dasar JmlJam
Bulan / Tahun
CatatanJanuari2017
Februari
2017
Maret
2017
April
2017
Mei
2017
Juni
2017
Minggu Ke Minggu Ke Minggu Ke Minggu Ke Minggu Ke Minggu Ke
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
1.
3.5 Menerapkan pengetahuan tentang visualisasi konsep
dalam bentuk presentasi video
4.5 Menyajikan hasil penerapan visualisasi konsep dalam
bentuk presentasi video
15
2.
3.6 Menerapkan pengetahuan tentang visualisasi konsep
dalam bentuk simulasi visual
4.6 Menyajikan hasil penerapan visualisasi konsep dalam
bentuk simulasi visual
24
3.
3.7 Menerapkan pengetahuan pemformatan dokumen/buku
digital
4.7 Menyajikan hasil penerapan pemformatan dokumen/buku
digital
6
Jumlah 42
BUKU KERJA GURU 2016/2017
SMK NEGERI 2 DEPOK - SLEMAN
Diketahui Depok, 28 Juli 2016
Guru Mata Pelajaran Mahasiswa
Darmawan, S.Pd.T Helfian Adhe Saputro
NIP. 19790718 201406 1 001 NIM. 15505247005
LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP
PENILAIAN OBSERVASI
Rubrik:
Indikator sikap aktif dalam pembelajaran:
1. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam
pembelajaran.
2. Cukup jika menunjukkan ada sedikit usaha ambil bagian dalam pembelajaran
tetapi belum ajeg/konsisten.
3. Baik jika menunjukkan sudah ada   usaha ambil bagian dalam pembelajaran
tetapi belum ajeg / konsisten.
4. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan tugas
kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten.
Indikator sikap bekerja sama dalam kegiatan kelompok.
1. Kurang baik jika sama sekali tidak berusaha untuk bekerja sama dalam
kegiatan kelompok.
2. Cukup jika menunjukkan ada sedikit usaha untuk bekerja sama dalam kegiatan
kelompok tetapi masih belum ajeg/konsisten.
3. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bekerja sama dalam kegiatan
kelompok tetapi masih belum ajeg/konsisten.
4. Sangat baik jika menunjukkan adanya  usaha bekerja sama dalam kegiatan
kelompok secara terus menerusdan ajeg/konsisten.
Indikator sikap toleran terhadap proses pemecahan masalah yang berbedadan
kreatif.
1. Kurang baik jika sama sekali tidak bersikap toleran terhadap proses
pemecahan masalah yang berbedadan kreatif.
2. Cukup jika menunjukkan  ada sedikit usaha untuk bersikap toleran terhadap
proses pemecahan masalah yang berbedadan kreatif tetapi masih belum
ajeg/konsisten.
3. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bersikap toleran terhadap
proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif tetapi masih belum
ajeg/konsisten.
4. Sangat baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bersikap toleran
terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif secara terus
menerus dan ajeg/konsisten.
Bubuhkan tanda √ pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan.
No N a m aS is w a
Sikap
Tanggung
Jawab Jujur Peduli Kerjasama Santun Percaya diri Disiplin
K
R
C
K
B
A
S
B
K
R
C
K
B
A
S
B
K
R
C
K
B
A
S
B
K
R
C
K
B
A
S
B
K
R
C
K
B
A
S
B
K
R
C
K
B
A
S
B
K
R
C
K
B
A
S
B
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
1
2
3
4
5
K: Kurang C: Cukup B: Baik             SB: Baik Sekali
REKAPITULASI PENILAIAN SIKAP–OBSERVASI
NO NAMA SISWA
SIKAP Skor
Rata-
rata
Tanggung
Jawab
Jujur Peduli Kerja
Sama
Santun Percaya
Diri
Disiplin
1
2
Lembar Penilaian Sikap-Observasi pada Kegiatan Praktikum
MataPelajaran :…………..
Kelas/Semester :…………..
Topik/Subtopik :…………..
Indikator :Peserta didik menunjukkan perilaku ilmiah disiplin, tanggung jawab,
jujur, teliti dalam melakukan percobaan.
No NamaSiswa Disiplin
Tanggung
Jawab
Kerja
sama
Teliti Kreatif PeduliLingkungan Keterangan
1
2
,,,,
Kolom Aspek perilaku diisi dengan angka yang sesuai dengan criteria berikut.
4 = sangatbaik
3 = baik
2 = cukup
1 = kurang
Lembar Penilaian Sikap-Observasi pada Kegiatan Diskusi
MataPelajaran :…………..
Kelas/Semester :…………..
Topik/Subtopik :…………..
Indikator : Peserta didik menunjukkan perilaku kerjasama,santun, toleran,
responsive dan proaktif serta bijaksana sebagai wujud kemampuan
memecahkan masalah dan membuat keputusan.
No Nama Siswa Kerja sama Rasa Ingin Tahu Santun Komunikatif Keterangan
1
2
,,,,
Kolom Aspek perilaku diisi dengan angka yang sesuai dengan criteria berikut.
4 = sangatbaik
3 = baik
2 = cukup
1 = kurang
LEMBARPENILAIAN SIKAP– DIRI
PENILAIAN DIRI
Nama         : ………………………………………
Kelas          : ………………………………………
Kelompok  :  ………………………………………
Untuk pertanyaan 1 sampai dengan 6, tulis masing-masing huruf sesuai dengan pendapatmu!
A = Selalu                   B = Sering                      C =Jarang                      D =Tidak pernah
1 Saya memiliki motivasi dalam diri saya sendiri selama proses pembelajaran
2 Sayabekerjasamadalammenyelesaikan tugas kelompok
3 Saya menunjukkan sikap konsisten dalam proses pembelajaran
4
Saya menunjukkan sikap disiplin dalam menyelesaikan tugas individu
maupun kelompok
5
Saya menunjukkan rasa percaya diri dalam mengemukakan gagasan, bertanya,
atau menyajikan hasil diskusi
6
Saya menunjukkan sikap toleransi dan saling menghargai terhadap
perbedaan pendapat/cara dalam menyelesaikan masalah
7 Saya menunjukan sikap positip (individu dan social) dalam diskusi kelompok
8 Saya menunjukkan sikap ilmiah pada saat melaksanakan studi literature ataupencarian informasi
9
Saya menunjukkan perilaku dan sikap menerima, menghargai, dan melaksanakan
kejujuran, kerja keras,disiplin dan tanggung jawab
10
.
Selama kegiatan pembelajaran, tugas apa yang kamu lakukan?
........................................................................................................................................
..........................................................................................................................................
..........................................................................................................................................
..........................................................................................................................................
..........................................................................................................................................
..........................................................................................................................................
..........................................................................................................................................
..........................................................................................................................................
..........................................................................................................................................
........................................................................................................................
Pedoman Penskoran:
Skor 4, jika A = Selalu
Skor 3, jika B = Sering
Skor 2, jika C = Jarang
Skor 1, jika D = Tidak pernah
REKAPITULASI PENILAIAN DIRI PESERTA DIDIK
Mata Pelajaran :...........................................
Topik/Materi : ...........................................
Kelas :...........................................
Nilai peserta didik dapat mengunakan rumus : Sekor x 100
Penilaian Sikap-Diri Setelah Melaksanakan Suatu Tugas
Topik :………………….
Nama    :…………………
Kelas     :…………………
Bacalah baik-baik setiap pernyataandan berilah tanda √ pada kolom yang sesuai
dengan keadaan dirimu yang sebenarnya.
No Pernyataan SudahMemahami
Belum
Memahami
1 Selama melakukan tugas kelompok saya bekerja samadengan teman satu kelompok
2 Memaha Saya mencatat data dengan teliti dan sesuaidengan fakta
3 Saya melakukan tugas sesuai dengan jadwal yang telahdirancang
4 Saya membuat tugas terlebih dahulu dengan membacaliterature yang mendukung tugas
5 ………………………...
Skor : Ya = 2, Tidak = 1
REKAPITULASI PENILAIAN DIRI PESERTA DIDIK
Mata Pelajaran :...........................................
Topik/Materi : ...........................................
Kelas :...........................................
No Nama Skor Pernyataan Penilaian Diri Jumlah Nilai1 2 3 …. ….
1 Diva 2 1 2 …. ….
2 Ewink 2 2 1 …. ….
3 ….
….
Menggunakan Rumus :
Nilai= Jumlah Skor
2 x Jumlah pertanyaan
DAFTAR HADIR
Tanggal :
No Nama No Absen Waktu Tanda Tanggan
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
Guru Mata Pelajaran
MATA PELAJARAN : SIMULASI DIGITAL
KELAS/SEMESTER : 10 (SEPULUH) TGB / A TAHUN PELAJARAN : 2016/2017
PAKET KEAHLIAN : TEKNIK GAMBAR BANGUNAN GURU MATA PELAJARAN : TEKNIK GAMBAR BANGUNAN
1 2 3 4 5 6 7 8
1 ADINDA AGNESTHA RIZKANOLA 15875 94 87 93 89 83 86 85 88,14
2 AFANDI WAHYU CAHYONO 15876 96 86 95 89 86 87 84 89,00
3 AFI AFILIA WARDANI 15877 82 90 93 89 89 87 86 88,00
4 AGUS BUKHORI SUSILO 15878 94 90 93 93 87 90 84 90,14
5 AHMAD FARIS FAHRUDIN 15879 94 90 95 93 89 90 85 90,86
6 ALFIN ZAHRA NURCHOLIFAH 15880 99 92 93 91 87 86 83 90,14
7 ALFINA AUREL DAMAYANTI 15881 82 84 93 92 85 84 82 86,00
8 ALMA WIJAYANTI 15882 82 88 92 94 87 94 83 88,57
9 ALMIRA ALSHABILLA SHAFA SUBAGYA 15883 82 94 95 89 90 88 89 89,57
10 ANDI SAPUTRO 15884 99 94 95 89 90 84 84 90,71
11 ANDINI FAATIH ROSIDI 15885 99 90 93 95 95 95 93 94,29
12 ARDA ARDITAMA 15886 96 90 93 92 87 90 84 90,29
13 BINTANG TEGAR AUDREYANSYAH 15887 97 95 93 89 90 89 89 91,71
14 CINDY YULINDA 15888 86 84 95 92 93 87 87 89,14
15 DANISWARA INDRA MAHARDIKA 15889 89 88 95 95 95 89 84 90,71
16 DESKY NEVITA SARI 15890 80 90 93 92 91 87 84 88,14
17 DEWI LISTYOWATI 15891 99 97 93 92 90 89 84 92,00
18 DHIMAS RESTU PRAKOSA 15892 96 85 95 92 87 86 83 89,14
19 DIKA ALFIAN SAPUTRA 15893 96 80 95 94 95 93 84 91,00
20 DWI APRIAN SAPUTRA 15894 92 80 93 92 86 87 85 87,86
21 EKO NURWANTO 15895 99 93 95 92 85 85 86 90,71
22 ELIN WIDIASTUTI 15896 87 94 92 87 83 83 83 87,00
23 ERIKA ASTRIANA 15897 80 85 93 83 80 83 83 83,86
24 FAHMI RAMADHANI RAIHAN 15898 97 96 93 95 88 90 86 92,14
25 FAJAR SHOLICHIN 15899 94 92 93 89 88 92 84 90,29
26 FITRA SULTHON RAIHAN 15900 99 94 93 95 95 90 86 93,14
NILAI PENGETAHUAN
NO NAMA SISWA NIS NILAI ULANGAN HARIAN (UH) RATA-RATA NILAI UTS NILAI UAS
NILAI
AKHIR HURUF CATATAN
27 GALIH BAGUS PRADANA 15901 99 94 93 89 92 88 85 91,43
28 INDRI YULAEHAH 15902 92 91 93 88 80 89 0 76,14
29 IRMA WAHYUNI 15903 80 88 93 86 88 85 83 86,14
30 KHOIRUSIVA MAZELUNA 15904 82 90 93 89 89 92 84 88,43
31 KUNCORO JATI WIDADA 15905 97 90 95 92 89 89 87 91,29
32 MAKSUM RIDWAN NOOR 15906 97 95 95 88 87 87 84 90,43
MATA PELAJARAN : SIMULASI DIGITAL
KELAS/SEMESTER : 10 (SEPULUH) TGB / B TAHUN PELAJARAN : 2016/2017
PAKET KEAHLIAN : TEKNIK GAMBAR BANGUNAN GURU MATA PELAJARAN : TEKNIK GAMBAR BANGUNAN
1 2 3 4 5 6 7 8
1 MANDANA DEVANANTI 15907 94 88 93 92 85 86 88 89,43
2 MAULANA AHMAD SIROJJUDIN 15908 100 93 93 92 86 89 85 91,14
3 MEI TRI UTAMI 15909 92 88 90 92 93 88 85 89,71
4 MERNA WIDYANINGRUM 15910 80 86 93 84 83 82 83 84,43
5 MU'AMMAR AMIRUL HAKIM 15911 95 80 93 93 95 95 93 92
6 MUHAMMAD FEBRIAN AULIA GHIINA 15912 99 82 93 93 93 93 86 91,29
7 MUHAMMAD KHAMIM TOHARI 15913 80 82 90 92 87 91 84 86,57
8 MUHAMMAD LUTHFI ADHIM 15914 99 85 93 93 90 93 85 91,14
9 NGESTI RAHARJO 15915 100 90 93 87 93 87 87 91
10 NOVIYANI 15916 90 90 93 92 85 92 83 89,29
11 PERMADIKA HERMAWAN 15917 82 80 93 94 85 92 85 87,29
12 PUTRI PRAMESTRI FERARI 15918 82 92 93 95 92 93 87 90,57
13 RADITYA RAHARDI PRASETYO 15919 80 80 83 84 85 86 84 83,14
14 RAFI EFFENDI 15920 96 95 93 92 95 93 89 93,29
15 RATNA FATIMAH 15921 96 82 93 95 89 91 87 90,43
16 RIFQI FEBRIANTO 15922 100 93 93 95 95 94 89 94,14
17 ROSYID SARIFUDIN 15923 100 95 95 95 84 5 87 80,14
18 SALSA JULIA INDRASARI 15924 92 88 93 84 83 85 86 87,29
19 SEFIA INTAN PRATIWI 15925 80 95 90 85 82 94 87 87,57
20 SEPTYA TRI HANDAYANI 15926 80 87 93 93 89 90 86 88,29
21 SETO DITOSURYA ARANTA 15927 100 92 93 95 95 94 92 94,43
22 SHINTIA LAILATA MAHARANI 15928 99 94 93 84 82 91 83 89,43
23 SRI RAHAYU NINGSIH 15929 99 97 93 86 82 89 85 90,14
24 SYAHRI HAMID 15930 98 93 93 95 87 91 83 91,43
25 SYARIF HIDAYAT RAHMAN 15931 100 87 95 95 90 93 93 93,29
NILAI
AKHIR HURUF CATATAN
NILAI PENGETAHUAN
NO NAMA SISWA NIS NILAI ULANGAN HARIAN (UH) RATA-RATA NILAI UTS NILAI UAS
26 WINDA OKTAVIANA SETYANINGRUM 15932 99 84 90 84 95 89 84 89,29
27 WINDI ASTUTI 15933 95 83 93 84 83 85 84 86,71
28 WISNU PRABOWO 15934 91 87 93 83 84 91 83 87,43
29 YOGA BAGUS PRATAMA 15935 86 82 93 90 85 86 0 74,57
30 YUDHA SEPTIA 15936 94 80 93 95 89 95 95 91,57
31 YUNIAR FAJRIYATI 15937 98 93 90 83 87 92 84 89,57
32 ZUBAIDI NASHRULLOH ARYANT 15938 92 84 93 95 89 89 84 89,43
Paket Keahlian : Teknik Gambar Bangunan
Mata Pelajaran : Simulasi Digital
Kelas / Semester : X (Sepuluh) / Gasal TGB-A
Tahun Pelajaran : 2016/2017
Ke 1 Ke 2 Ke 3 Ke 4 Ke 5 Ke 6 Ke 7 Ke 8 Ke 9 Ke 10 Ke 11 Ke 12 Ke 13 Ke 14 Ke 15 Ke 16
1 ADINDA AGNESTHA RIZKANOLA 15875 8 4 3 6 5 7 8 5,86
2 AFANDI WAHYU CAHYONO 15876 2 7 3 1 5 5 1 3,43
3 AFI AFILIA WARDANI 15877 5 2 6 9 8 5 10 6,43
4 AGUS BUKHORI SUSILO 15878 1 6 7 1 6 1 2 3,43
5 AHMAD FARIS FAHRUDIN 15879 5 9 9 3 9 5 6 6,57
6 ALFIN ZAHRA NURCHOLIFAH 15880 9 8 8 9 7 9 8 8,29
7 ALFINA AUREL DAMAYANTI 15881 8 7 8 6 8 10 8 7,86
8 ALMA WIJAYANTI 15882 10 1 2 8 10 10 9 7,14
9 ALMIRA ALSHABILLA SHAFA SUBAGYA 15883 2 1 3 10 9 7 9 5,86
10 ANDI SAPUTRO 15884 6 9 5 8 3 9 3 6,14
11 ANDINI FAATIH ROSIDI 15885 7 3 8 10 10 6 10 7,71
12 ARDA ARDITAMA 15886 6 8 9 4 9 3 2 5,86
13 BINTANG TEGAR AUDREYANSYAH 15887 10 6 2 1 1 1 1 3,14
14 CINDY YULINDA 15888 6 0 1 10 2 1 10 4,29
15 DANISWARA INDRA MAHARDIKA 15889 1 6 10 1 4 6 1 4,14
16 DESKY NEVITA SARI 15890 7 7 5 5 1 4 4 4,71
17 DEWI LISTYOWATI 15891 3 5 5 5 1 9 5 4,71
18 DHIMAS RESTU PRAKOSA 15892 1 5 7 5 3 1 7 4,14
19 DIKA ALFIAN SAPUTRA 15893 8 8 0 4 10 4 1 5,00
20 DWI APRIAN SAPUTRA 15894 4 5 1 4 4 8 7 4,71
21 EKO NURWANTO 15895 1 1 6 1 5 3 3 2,86
22 ELIN WIDIASTUTI 15896 7 3 4 2 1 4 4 3,57
PENILAIAN KERAJINAN
No Nama NIS Kerajinan Predikat KETERANGANRata-
rata
23 ERIKA ASTRIANA 15897 2 3 1 3 6 2 4 3,00
24 FAHMI RAMADHANI RAIHAN 15898 3 10 7 8 7 8 6 7,00
25 FAJAR SHOLICHIN 15899 9 10 9 6 8 7 7 8,00
26 FITRA SULTHON RAIHAN 15900 4 4 6 7 4 8 3 5,14
27 GALIH BAGUS PRADANA 15901 1 9 10 4 6 3 2 5,00
28 INDRI YULAEHAH 15902 9 4 4 2 1 2 5 3,86
29 IRMA WAHYUNI 15903 3 2 2 2 2 1 5 2,43
30 KHOIRUSIVA MAZELUNA 15904 5 2 4 9 2 6 9 5,29
31 KUNCORO JATI WIDADA 15905 4 1 1 7 3 2 1 2,71
32 MAKSUM RIDWAN NOOR 15906 10 10 10 7 7 10 6 8,57
Depok,
Guru Pembimbing PPL Mahasiswa PPL
Darmawan, S.Pd.T Helfian Adhe Saputro
NIP  19790718 201406 1 001 NIM 15505247005
Paket Keahlian : Teknik Gambar Bangunan
Mata Pelajaran : Gambar Teknik
Kelas / Semester : X (Sepuluh) / Gasal TGB-B
Tahun Pelajaran : 2016/2017
Ke 1 Ke 2 Ke 3 Ke 4 Ke 5 Ke 6 Ke 7 Ke 8 Ke 9 Ke 10 Ke 11 Ke 12 Ke 13 Ke 14 Ke 15 Ke 16
1 MANDANA DEVANANTI 15907 6 6 5 7 4 3 6 6 5,38
2 MAULANA AHMAD SIROJJUDIN 15908 2 1 7 4 8 7 6 6 5,13
3 MEI TRI UTAMI 15909 10 6 7 10 10 10 8 9 8,75
4 MERNA WIDYANINGRUM 15910 9 7 4 5 6 5 3 10 6,13
5 MU'AMMAR AMIRUL HAKIM 15911 8 9 10 6 7 10 10 8 8,50
6 MUHAMMAD FEBRIAN AULIA GHIINA 15912 7 3 9 8 7 6 4 4 6,00
7 MUHAMMAD KHAMIM TOHARI 15913 7 8 8 9 10 9 10 7 8,50
8 MUHAMMAD LUTHFI ADHIM 15914 7 1 1 1 1 1 1 4 2,13
9 NGESTI RAHARJO 15915 4 4 1 3 2 1 1 1 2,13
10 NOVIYANI 15916 4 10 8 8 10 9 10 10 8,63
11 PERMADIKA HERMAWAN 15917 3 0 2 3 1 5 5 3 2,75
12 PUTRI PRAMESTRI FERARI 15918 3 6 8 3 5 2 3 3 4,13
13 RADITYA RAHARDI PRASETYO 15919 3 1 1 0 1 1 1 1 1,13
14 RAFI EFFENDI 15920 2 9 9 6 9 9 7 9 7,50
15 RATNA FATIMAH 15921 8 4 6 7 1 6 5 5 5,25
16 RIFQI FEBRIANTO 15922 2 2 2 1 1 2 1 2 1,63
17 ROSYID SARIFUDIN 15923 4 8 9 9 9 7 7 8 7,63
18 SALSA JULIA INDRASARI 15924 10 10 4 9 3 2 1 5 5,50
19 SEFIA INTAN PRATIWI 15925 5 7 3 6 8 8 8 7 6,50
20 SEPTYA TRI HANDAYANI 15926 5 4 1 2 2 1 1 2 2,25
21 SETO DITOSURYA ARANTA 15927 5 9 10 10 8 10 9 10 8,88
22 SHINTIA LAILATA MAHARANI 15928 6 5 5 4 3 3 2 1 3,63
23 SRI RAHAYU NINGSIH 15929 9 10 7 7 7 6 4 4 6,75
Kerajinan
PENILAIAN KERAJINAN
No Nama NIS Rata-
rata
Predikat KETERANGAN
24 SYAHRI HAMID 15930 6 1 5 5 5 5 4 7 4,75
25 SYARIF HIDAYAT RAHMAN 15931 1 2 3 4 6 5 9 5 4,38
26 WINDA OKTAVIANA SETYANINGRUM 15932 9 3 1 1 6 7 9 9 5,63
27 WINDI ASTUTI 15933 10 7 6 2 4 8 7 3 5,88
28 WISNU PRABOWO 15934 1 8 3 8 4 4 5 6 4,88
29 YOGA BAGUS PRATAMA 15935 1 3 6 5 2 1 2 0 2,50
30 YUDHA SEPTIA 15936 1 2 2 2 3 3 3 2 2,25
31 YUNIAR FAJRIYATI 15937 8 5 4 1 5 4 2 1 3,75
32 ZUBAIDI NASHRULLOH ARYANT 15938 1 5 10 10 9 8 8 8 7,38
Depok,
Guru Pembimbing PPL Mahasiswa PPL
Darmawan, S.Pd.T Helfian Adhe Saputro
NIP  19790718 201406 1 001 NIM 15505247005
LEMBAR KERJA SISWA
MATERI POKOK : MENENTUKAN KOORDINAT KARTESIUS, RELATIF, DAN POLAR DALAM
SEBUAH BIDANG
1. Alat :
a. Penggaris
b. Meja Tulis
c. Penghapus tulisan
d. Pensil/Pulpen
e. Kalkulator
2. Bahan :
a. Kertas A4
3. Kesehatan dan Keselamatan Kerja :
a. Jagalah kebersihan kertas
b. Jagalah kerapian penulisan sehingga tidak membingungkan pembaca dalam
melihat hasil kerja
4. Latihan :
5. Langkah Kerja :
a. Menentukan gambar yang akan dicari koordinatnya no 1-5.
b. Menentukan letak titik koordinat pada gambar tersebut.
c. Menentukan koordinat kartesius tersebut misalkan dimulai dari angka 1
nantinya harus kembali lagi ke angka 1 misalkan 1 (2,2), 2 (4,4) dst
d. Menentukan koordinat realtif hasil pengukuran jarak misalkan dari 1-2, 2-3, dst
hingga kembali lagi ke angka 1 hasilnya nantinya akan berupa : Ex. (0,2), (2,0) dst
e. Menentukan koordinat polar dimana koordinat ini nantinya akan berdasarkan
pada sudut yang dihasilkan dari kedua titik misalkan 1-2 jaraknya @2 < 90○
f. Jaga kebersihan dan kerapian kertas
LEMBAR KERJA SISWA
MATERI POKOK : MENENTUKAN KOORDINAT KARTESIUS, RELATIF, DAN POLAR DALAM
SEBUAH BIDANG YANG MEMILIKI BIDANG DIAGONAL
1. Alat :
a. Penggaris
b. Meja Tulis
c. Penghapus tulisan
d. Pensil/Pulpen
e. Kalkulator
2. Bahan :
a. Kertas A4
3. Kesehatan dan Keselamatan Kerja :
a. Jagalah kebersihan kertas
b. Jagalah kerapian penulisan sehingga tidak membingungkan pembaca dalam
melihat hasil kerja
4. Latihan :
5. Langkah Kerja :
a. Menentukan gambar yang akan dicari koordinatnya no 1-5.
b. Menentukan letak titik koordinat pada gambar tersebut.
c. Menentukan koordinat kartesius tersebut misalkan dimulai dari angka 1
nantinya harus kembali lagi ke angka 1 misalkan 1 (2,2), 2 (4,4) dst
d. Menentukan koordinat realtif hasil pengukuran jarak misalkan dari 1-2, 2-3, dst
hingga kembali lagi ke angka 1 hasilnya nantinya akan berupa : Ex. (-2,2), (2,-2)
dst
e. Jika menemukan garis hasil dari pertemuan dua titik yang diagonal maka harus
dicari sudut kemiringannya mengunakan rumus pitagoras dan memakai rumus
tan, sin, cos.
f. Menentukan koordinat polar dimana koordinat ini nantinya akan berdasarkan
pada sudut yang dihasilkan dari kedua titik misalkan 1-2 jaraknya @2 < 90○
g. Jika menemukan garis hasil dari pertemuan titik yang diagonal maka harus dicari
sudut kemiringannya mengunakan rumus pitagoras dan memakai rumus tan, sin,
cos.
h. Jaga kebersihan dan kerapian kertas
LEMBAR KERJA SISWA
MATERI POKOK : MENGAMBAR KOORDINAT DALAM SEBUAH BIDANG GAMBAR AUTOCAD
1. Alat :
a. Penggaris
b. Meja Tulis
c. Penghapus tulisan
d. Pensil/Pulpen
e. Kalkulator
f. Komputer
2. Bahan :
a. Kertas
b. Software AutoCAD
3. Kesehatan dan Keselamatan Kerja :
a. Jagalah kebersihan kertas
b. Jagalah kerapian penulisan sehingga tidak membingungkan pembaca dalam
melihat hasil kerja
c. Hidupkan komputer dengan hati-hati
d. Pakailah alas kaki dari karet supaya tidak terkena aliran listrik
e. Gunakan perangkat keras sesuai dengan prosedur dan intruksi yang diberikan
f. Gunakan perangkat lunak sesuai dengan prosedur dan intruksi yang diberikan
g. Jika sudah selesai tugas harap meminta penilaian
h. Jika sudah waktunya harap komputer yang digunakan dimatikan dan dirapikan
seperti semula
4. Latihan :
GAMBARLAH DIAUTOCAD DENGAN KOORDINAT RELATIF
1 2 3 4
(8+no
absen),0=
0,(8+no
absen)=
-(8+no
absen),0=
0,-(8+no
absen)=
(12+no absen),0=
0,(8+no asben)=
-(4+no absen),0=
0,-(4+no absen)=
-(4+no absen), 0=
0,(8+no absen)=
-(4+no absen),0=
0,-(12+no absen)=
((9+no absen)+(2x+no absen)),0=
-(3+no absen),(3+no absen)=
-(3+no absen),0=
0,(3+no absen)=
-(3+no absen),(3+no absen)=
0,-((9+no absen)+(2x+no absen))=
(8+(2xabsensi)),0=
(4+no absen),-(4+no absen)=
(4+no absen),0=
-(4+no absen),(4+no absen)=
0,(4+no absen)=
(4+no absen),(4+no absen)=
-(4+no absen),0=
-(4+no absen),-(4+no absen)=
-(4+no absen),0=
0,(4+no absen)=
-(4+no absen),(4+no absen)=
0,(12+no absen+(2xno absen)=
Hasilnya harus seperti gambar berikut ini
5. Langkah Kerja :
a. Kerjakan soal titik koordinatnya sesuai dengan nomor absen
b. Buka AutoCADnya
c. Klik menu line atau ketik L kemudian di enter
d. Seletelah itu dikerjakan, jika dikerjakan nomor satu maka dimulai dari titik satu
kemudian dilanjutkan ke titik koordinat lainnya sehingga nantinya membentuk pola
yang dimaksud
e. Jika sudah selesai dan jika gambar yang dimaksud tidak rapi maka dirapikan
f. Blok semua garis kemudian ketik m atau move atau klik gambar tersebut kemudian
dipindahkan ketempat yang diinginkan
g. Jika sudah selesai tugas harap meminta penilaian
h. Jika sudah waktunya harap komputer yang digunakan dimatikan dan dirapikan
seperti semula
LEMBAR KERJA SISWA
MATERI POKOK :    MENGAMBAR KOORDINAT DALAM SEBUAH BIDANG GAMBAR AUTOCAD
1. Alat :
a. Penggaris
b. Meja Tulis
c. Penghapus tulisan
d. Pensil/Pulpen
e. Kalkulator
f. Komputer
2. Bahan :
a. Kertas
b. Software AutoCAD
3. Kesehatan dan Keselamatan Kerja :
a. Jagalah kebersihan kertas
b. Jagalah kerapian penulisan sehingga tidak membingungkan pembaca dalam
melihat hasil kerja
c. Hidupkan komputer dengan hati-hati
d. Pakailah alas kaki dari karet supaya tidak terkena aliran listrik
e. Gunakan perangkat keras sesuai dengan prosedur dan intruksi yang diberikan
f. Gunakan perangkat lunak sesuai dengan prosedur dan intruksi yang diberikan
g. Jika sudah selesai tugas harap meminta penilaian
h. Jika sudah waktunya harap komputer yang digunakan dimatikan dan dirapikan
seperti semula
4. Latihan

5. Langkah Kerja :
a. Kerjakan titik koordinatnya sesuai dengan nomor absen
b. Buka AutoCADnya
c. Klik menu line atau ketik L kemudian di enter
d. Seletelah itu dikerjakan, jika dikerjakan nomor satu maka dimulai dari titik satu
kemudian dilanjutkan ke titik koordinat lainnya sehingga nantinya membentuk pola
yang dimaksud
e. Jika sudah selesai tugas harap meminta penilaian
f. Jika sudah waktunya harap komputer yang digunakan dimatikan dan dirapikan
seperti semula
LEMBAR KERJA SISWA
MATERI POKOK : MENGGAMBAR POLA KERAMIK SEDERHANA DALAM AUTOCAD
1. Alat :
a. Penggaris
b. Meja Tulis
c. Penghapus tulisan
d. Pensil/Pulpen
e. Kalkulator
f. Komputer
2. Bahan :
a. Kertas
b. Software AutoCAD
3. Kesehatan dan Keselamatan Kerja :
a. Jagalah kebersihan kertas
b. Jagalah kerapian penulisan sehingga tidak membingungkan pembaca dalam
melihat hasil kerja
c. Hidupkan komputer dengan hati-hati
d. Pakailah alas kaki dari karet supaya tidak terkena aliran listrik
e. Gunakan perangkat keras sesuai dengan prosedur dan intruksi yang diberikan
f. Gunakan perangkat lunak sesuai dengan prosedur dan intruksi yang diberikan
g. Jika sudah selesai tugas harap meminta penilaian
h. Jika sudah waktunya harap komputer yang digunakan dimatikan dan dirapikan
seperti semula
4. Latihan :
5. Langkah Kerja :
a. Buka AutoCADnya
b. Kerjakan pola keramik dengan ketentuan yang sudah ditentukan
c. Klik menu line atau ketik L kemudian di enter
d. Kerjakan pola keramik yang biasa kemudian dilanjutkan dengan pengerjaan pola
keramik yang diagonal sehingga jumlah dari gambar tersebut ada 8
e. Berilah list atau frame pada setiap keramik tersebut sehingga keramik keramik
tersebut terlihat lebih rapi
f. Jika sudah selesai tugas harap meminta penilaian
g. Jika sudah waktunya harap komputer yang digunakan dimatikan dan dirapikan
seperti semula
LEMBAR KERJA SISWA
MATERI POKOK : MENGAMBAR KERAMIK DENGAN MOTIF
MATERI POKOK :
1. Alat :
a. Penggaris
b. Meja Tulis
c. Penghapus tulisan
d. Pensil/Pulpen
e. Kalkulator
f. Komputer
2. Bahan :
a. Kertas
b. Software AutoCAD
3. Kesehatan dan Keselamatan Kerja :
a. Jagalah kebersihan kertas
b. Jagalah kerapian penulisan sehingga tidak membingungkan pembaca dalam
melihat hasil kerja
c. Hidupkan komputer dengan hati-hati
d. Pakailah alas kaki dari karet supaya tidak terkena aliran listrik
e. Gunakan perangkat keras sesuai dengan prosedur dan intruksi yang diberikan
f. Gunakan perangkat lunak sesuai dengan prosedur dan intruksi yang diberikan
g. Jika sudah selesai tugas harap meminta penilaian
h. Jika sudah waktunya harap komputer yang digunakan dimatikan dan dirapikan
seperti semula
4. Latihan :

5. Langkah Kerja :
a. Lihat dan perhatikan Lembar Kerja Siswanya dan dengarkan arahan yang diberikan
b. Buka AutoCADnya
c. Kerjakan pola keramik dengan ketentuan dan ukuran yang sudah ditentukan
d. Klik menu line atau ketik L kemudian di enter
e. Pengerjaan keramik tersebut dilakukan dengan offset dengan jarak yang sudah
ditentukan
f. Kemudian pemberian warna supaya keramik sesuai dengan pola yang sudah
diberikan
g. Jika sudah selesai tugas harap meminta penilaian
h. Jika sudah waktunya harap komputer yang digunakan dimatikan dan dirapikan
seperti semula
LEMBAR KERJA SISWA
MATERI POKOK : MENGAMBAR RENCANA DENAH LANTAI
MATERI POKOK :
1. Alat :
a. Penggaris
b. Meja Tulis
c. Penghapus tulisan
d. Pensil/Pulpen
e. Kalkulator
f. Komputer
2. Bahan :
a. Kertas
b. Software AutoCAD
3. Kesehatan dan Keselamatan Kerja :
a. Jagalah kebersihan kertas
b. Jagalah kerapian penulisan sehingga tidak membingungkan pembaca dalam
melihat hasil kerja
c. Hidupkan komputer dengan hati-hati
d. Pakailah alas kaki dari karet supaya tidak terkena aliran listrik
e. Gunakan perangkat keras sesuai dengan prosedur dan intruksi yang diberikan
f. Gunakan perangkat lunak sesuai dengan prosedur dan intruksi yang diberikan
g. Jika sudah selesai tugas harap meminta penilaian
h. Jika sudah waktunya harap komputer yang digunakan dimatikan dan dirapikan
seperti semula
4. Latihan :

5. Langkah Kerja :
a. Lihat dan perhatikan Lembar Kerja Siswanya dan dengarkan arahan yang diberikan
b. Buka AutoCADnya
c. Kerjakan pola keramik dengan ketentuan dan ukuran yang sudah ditentukan
d. Klik menu line atau ketik L kemudian di enter
e. Pengerjaan keramik tersebut dilakukan dengan offset dengan jarak yang sudah
ditentukan
f. Kemudian pemberian warna supaya keramik sesuai dengan pola yang sudah
diberikan
g. Kerjakan denah pola keramik yang ada kemudian dilanjutkan dengan pengerjaan
pola keramik yang berisikan motif  gambar, pola motif keramik gambar yang ada
dipilih dari lembar awal.
h. Berilah kolom pada ujung setiap pertemuan antar dinding dengan warna dan ukuran
yang telah dicontohkan.
i. Jika sudah selesai tugas harap meminta penilaian
j. Jika sudah waktunya harap komputer yang digunakan dimatikan dan dirapikan
seperti semula
